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Сговат са на път да поставят рекорд по продуктивност за тази година 


шСоеат тумууу.сго!еат.сот #5! Регвоп 5подег ШЕ ТНО: 04 2001 


Пт 
ОШШШ 
анедаиае 


Само седем месеца след излиза- 
нето на първата част на Зейоц5 
Бат хърватите от Сго!еат вече са 
почти готови с продължението, ко- 
ето ще предлага любимото от вече 
познатото, доволно много от ново- 
то и всичко това само за 519.99 


Иван Георгиев 
Гмап-д Фрсси-Ба.сот 


Последното можете да го забра- 
вите на мига, защото тази примам- 
лива цена за оригинален продукт ще 
е само за Щатите, но всичко остана- 
ло, което казах, важи с цялата си 
глобална прелест и за нас, българи- 
те, повечето от които така или иначе 
ще си го вземат на още по-ниски це- 


ни от локалния дистрибутор със за- 
писвачка. 

Изиграх Зепоиз Зат с голямо удо- 
волствие и с нетърпение очаквах ин- 
формация за продължението. Сега, 
след като изчетох сводките за пре- 
сата и разгледах една камара кар- 
тинки, мога да споделя първите си и 
вероятно последни предварителни 
впечатления, защото играта излиза 
до месец-два! 


Бързата работа е срам 
за майстора 


Дано не се окажа прав, но концеп- 
цията на Тпе ЗесопЯ ЕпсоиЧег ми се 
струва претупана. Една от малкото и 
съществени критики към първата се- 


рия бе липсата на разнообразни нива 
(действието се развиваше само в 
Египет), затова създателите за про- 
дължението са направили три епизо- 
да, съответно за Южна Америка, Ва- 
вилон и Средновековието. Дотук доб- 
ре, но как стоят нещата с опонентите 
и оръжията? Зависи от гледната точ- 
ка! Играта се води за нова серия и 
логично в новата серия би трябвало 
да има достатъчно иновации - от ви- 
да на главния герой Зат ЗЮпе до ви- 
довете инопланетна паплач подире 
му. Такова нещо само месец преди 
пусковата дата не се забелязва. Зат 
си е същият, скелетоподобните коне, 
тесй-ообразните бабаити и тумбите 
жаби - също! Добавени са седем типа 
нови изчадия, които можете да види- 
те в карето към статията, но това не 
е достатъчно, за да се оправдае оп- 
ределението "втора серия". По-скоро 
нещата клонят към класически 
ехрапзоп, но преди да решите, че 
съм се "хванал за думата", ще мина 
към оръжията, при които ситуацията 


ИТЕ ОРЪЖИЯ 
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е... хм... идентична. 


Ге ше Бийе5 Пу 


Ще разполагате с всичко на всич- 
ко 14 вида пушкала и от тях само 3 
ще са нови - снайпер (стреля до 1.3 
километра с 1бтт патрони), флей- 
мър (напалмова баня) и резачка (не 
се нуждае от коментар, нали?). 

Геймплеят ще е обогатен и с три 
вида допълнителни ромег-ирв, първи- 


ят от които ще ви прави безсмъртен 
за определен период от време, вто- 
рият ще засилва мощта на стрелбата 
ви, а третият ще ускорява ходенето. 

Историята ще е пряко продълже- 
ние на първата част. Зат "Зепоиз" 
Зопе се качва на изоставен сирийски 
космически кораб, но докато се опит- 
ва да достигне до върховния злодей 
Мема!, корабът се разбива в планини- 
те на Южна Америка и така нашият 
герой ще трябва да премине през хи- 
ляди нови трупове, за да си пропра- 
ви път към баш врага си. Това ще 
става в 12 нива, изобразяващи горес- 
поменатите локации. 

Мултиплейърът ще намаже с 20 
нови арени и вградения МОО "Зейоиз 
Магред Пеайтак!", на който някол- 
ко играчи ще могат да се борят с ор- 
дите на мрака едновременно, при то- 
ва на соловите карти. Предвижда се 
зрй-всгееп за игра на четири души на 
един компютър. 

Първият бепоиз Зат вече е номи- 
ниран за екшън на годината сред ре- 
дица медии, а по всичко личи, че и 
продължението (или все пак ехрап- 
зоп-ът) ще има същия успех. Зепоив 
Зат Мз. Зейоиз Зат 2? Кой знае...а 
ако наистина поредицата е планира- 
на да бъде пет серии, както се твър- 
ди на места, тогава нещата стават 
истински забавни. 


НОВИТЕ РОМ/ЕВ-ПР5 


умулму.рссиБ-ра.сопт 


ГАДНАТА ПАПЛАЧ 
НА МЕНТАЛ 


Ръст - варира 
Оръжие - торнадо 
Заплаха - голяма 


Ръст - 2.05 метра 
Оръжие - резачка 
Заплаха - средна 


Ръст: 6 метра 
Оръжие: топка от 
лава, нокти 
Заплаха: средна 


Ръст: 2.1 метра 
Опъжие: змеер 
рше Навег 

Заплаха: слаба 


Ръст: 3 метра 
Оръжия: двойка 
плазмомети 
Заплаха: средна 


Ръст: 195 см 
Оръжие: ршз! Пазег 
Заплаха: слаба 


Ръст: 26 метра 
Оръжие: заклинания 
Заплаха: висока 


РЕ СЪШВ НОЕМВРИ 2001 055 


ХМЕУ/5 СЦТВ в Ехсивме ша аа ооо лоноооооааааз ки диксслно еслосии 


Много Красота, 
интересни оръжия и 
детайлни опоненти В 
ранната алфа Версия 
на задаващия се хит 


ш | едепд/Ерс 
В умми.ипгеа!2.сот 
Ш 15! Регвоп ЗПооег 
штно: 03 2002 


Тежък ли е Ипеа! 2 енджинът? Предлага ли 
нещо революционно по отношение на графич- 
ната презентация? Интересна ли се очертава 
играта? Това са въпросите, на който смятам да 
дам отговор, след като имах възможност да 
тествам лично версията на Ипгеа! 2, която бе 
показана на отминалото ЕЗ. 


Тук се виждат откритите пространства, архитекту- 
рата на станцията и любовта, с която е изобразе- 
но едно нищо и никакво дърво. 


Иван Георгиев (Не)реалността такава, 
гмап-дФ рссиБ-Ьа.сот ка то е 


Обещанията бяха, че Ипгеа! 2 ще 

„ върви добре на РЗ 500 МН и каква- 
то и да е СеЕогсе карта. Съвсем от- 

говорно мога да заявя, че това е на- 
пълно вярно! Тествах играта с 


До съвсем скоро за мен, както и за 
повечето геймърски журналисти, ко- 
ито нямат възможност да посещават 
офисите на Ерк, Опгеа! 2-енджинът 
не бе нищо повече от сухи специфи- 


з Астероидното ниво 


кации на хартия, подкрепени с дузи- с арилае ака пе то я СеЕогсе 2 МХ и нямаше нито миг, в 
на картинки, за които безрезервно 1 ретеметата ае - -- който да забележа драстично пада- 
трябваше да повярваме, че не са 06б- това е интересно не на кадрите - дори на сцени, в ко- 


ито откритите пространства дости- 

| гаха няколко километра, при това 

“без все още да са направени съот- 
ветните оптимизации от програмис- 
тите. Е, в някои случаи, когато на 
екрана имаше повече от двама опо- 
ненти, се озовавах ненадейно на 
десктопа, но това се случва при 
всички алфа-версии. Тъй като не ис- 
кам да ви оставям с погрешно впе- 
чатление, бързам да уточня, че 
Ипеа! 2 на този етап не може да се 
играе. Можете да се разхождате из 
готовите нива или по-точно в опре- 


работени, и че сцените, изобразени 
на тях, ще се движат плавно, дори 
на не особено мощни компютри. 
Сега, след като в редакцията по- 
лучихме версията, показана на отми- 
налото през май шоу ЕЗ, мога с чис- 
та съвест да се подпиша под всичко 
казано, без да разчитам единствено 
на искреността на отделите по мар- 
кетинг към съответните фирми, анга- 
жирани с разработката на продъл- 
жението на една от най-знаменитите 
РС игри, което се очаква да излезе 
през втората половина на 2002 г. 


като замисъл. 
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ботоподобни създания. Те показаха 
завиден изкуствен интелект като се 
криеха в тъмните ъгли, катереха се 
на недостъпни места и ми устройва- 
ха засади. На друга карта пък един- 
ствената жива душа бе един 
Скардж със светещи очи и огромни 
остриета по ръцете. Той обаче стое- 
ше като треснат и реши да бяга 
през глава, чак когато стрелях 
него. Няма никакво А! на този 


анимациите на героите 
реалистични. 


Ще започна 
ставлява д между 
високи планини. В най-ниската част 
може да се види коритото на пре- 
съхнала река, а отдясно се издига 
величествена постройка, която мно- 
го наподобява изоставена електрос- 
танция. Неин пазител е гореспоме- 
натият Скардйижолтоще все гледаше 


представя обширните открити прос- 
транства и сложната архитектура на 


закрито. С малко пипване в конзола- 


та успях да вляза в станцията, коя- 
то по принцип е недостъпна в тази 


версия и да разгледам дългите ко- 


„ ридори, разбития асансьор и освете- 


ните командни табла. 

"Водното ниво" е не по-малко като 
размери, но значително по-добре 03- 
вучено. Още на първата крачка ще 
"замръзнете" от страховития вой на 
невидима твар, ще чуете крякането 
на летящите птици, а скоро ще се 
натъкнете на няколко дребни зъбат- 
ковци, които, мляскайки, лакомо пог- 
лъщаха някаква мърша. От едната 
страна на картата може да се види 
нещо като фабрика, а от другата има 
горичка от оголели изцяло тримерни 
дървета. Извървях стръмния път до 
фабриката, но, за съжаление, когато 
се опитах да влезна в нея, играта ме 
изхвърли. Опитът все пак си струва- 
ше, защото видях красивите рапсе 
ефекти, представени от пръските на 
водата, изтичаща от една тръба. 

Астероидното ниво е повече инте- 
ресно, отколкото красиво - скачате от 
метеорит на метеорит а ла итр апа 
г в опита си да достигнете освете- 
на платфор тсъстваха противни- 
ната версия вероят- 


да дели обяда си с 
мен. То, както и друг 
те му събратя, реал 
е много плашливо. 


то и да го стрелях, 

въпреки че бе въоръ- 
жен с огромни метал- 
ни остриета. 


С огнехвъргачката мо- 
жете да си приготвите 
Скардж фламбе. 


С КосКег |аипспег-а 
не е трудно да на- 
биете каската на 
наемниците. 


но ще има, тъй като открих няколко 
оръжия, пръснати по каманаците. 

Единственото място, където може- 
те да предвкусите това, което ще бъ- 
де Опгеа! 2 като геймплей, е нивото с 
многото противници. То представля- 
ва широк коридор, водещ до голяма 
зала. От двете страни на коридора 
има врати към други помещения. На- 
където и да се запътите, ви очаква 
горещо посрещане с букет от олово. 
Ако успеете да елиминирате врагове- 
те си, ще можете да вземете оръжи- 
ята им и да си "поиграете" с тях, сти- 
га да не изтормозите играта и не се 
озовете на десктопа. 


За дрънкулките 


В алфата имаше само пет оръжия 
от общо 17-те, които ще присъстват 
във финалната версия - пистолет, 
огнехвъргачка (визуалният ефект 
при задържане на бутона за стрелба 
е невероятен), странна модифика- 
ция на госКке! 1аипсйег и две "играч- 
ки", подобни на картечници, чиито 
имена не мога да назова. Употреба- 
та им е ефектна и ефективна, а ани- 
мациите за презареждането нямат 
аналог по детайли в друга известна 
ми игра до този момент. 

Изводите, които си направих за 
задаващия се хит Опгеа! 2, са, че иг- 
рата ще може да се играе масово, 
благодарение на сравнително скром- 
ните системни изисквания, за разли- 
ка от оригинала. В графично отно- 
шение няма да има конкуренция, ос- 
вен ако не стане чудо и Ооот 3 се 
появи догодина. Направеното дотук 
подсказва, че играта сигурно ще из- 
лезе в обявените срокове и че ни е 
писано да прекараме часове наред 
със залепнали очи за компютърния 
монитор :-) 
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Оместог о! 


ООТВАЩ 


мммм.рссиБ-Ба.сога 


 Етрие ицегасте  Ш улуу/.етриенЧегастуесот ШР166, 32 МВ ВАМ тт юоШа! тападетеп! зтшапоп #1 СО 


Има игри, които допадат на мно- 


го и най-различни хора. Съществу- 
ват обаче и други, ориентирани 
към доста по-тесен кръг. За да ха- 
ресате тази игра, трябва да сте ев- 
ропеец и заклет футболен фен 
Желателно е да сте от мъжки пол, 
да обичате да боравите с цифри и 
да не сте много придирчив по от- 
ношение на визуалните детайли. 
Ако трябва да се определи гей- 
мърският жанр, който да пасва 
точно на тези изисквания, изборът 
„ може да бъде само един. Това са 
симулациите на тема футболен 
мениджмънт... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрссиЬ-Ба.сот 


Есента е един от любимите сезо- 
ни за производителите на игри. Про- 
тивно на обичайната практика се 
изявиха немците от Зоймаге 2000, 
които по неясни причини избраха 
пролетта като време за издаването 
на страхотния Випдез!аа Мападег Х. 
ЕА Зройв не пропуснаха да предста- 
вят поредното издание на техния 
ЕА. Ргепег | еадие Мападег, а почи- 
тателите на този жанр наскоро бяха 
зарадвани с дългоочаквания нов 
Спатрюпзтр Мападег. Някак неза- 
белязано през това време беше за- 
вършена работата по Огесюг О! 
Еооща. Тази игра е разработена от 
компанията Етрие цегасйуе, позна- 
та със заглавия като Тпе Ноцзе 0! 


С редактора лесно може да се създаде нов шампионат. 


Тпе Оеад, Рго Рпра! сериите, Зеда 
СТи други. Хората от екипа на въп- 
росната фирма, определено са ус- 
пели да се справят със задачата да 
създадат прилична футболна мени- 
джмънт симулация. За това допри- 
нася и участието на силния немски 
екип от Неай-Ппе. 

През последните години ясно се 
забелязва тенденцията за графич- 
ното подобряване на футболните 
мениджъри. Разработчиците правят 
доста сериозни опити да разнообра- 
зят на иначе еднообразния геймп- 
лей поне по отношение на визуално- 
то представяне на провежданите 
мачове. Тук обаче случаят е съвсем 
различен. "Директните излъчвания" 
на мачовете са на ниво, което би 
могло единствено да предизвика 
носталгични спомени в по-възраст- 
ните геймъри. В крайна сметка това 
е важен елемент, но далеч не е оп- 
ределящ за общото удоволствие. 
Странен е фактът, че цялата игра 
се развива на фона на архаичната 
от съвременна гледна точка резо- 
люция 640х480. Тягостното впечат- 
ление се засилва и от липсата на 


| РПмегроо! 


каквито и да е анимации, филмчета 
и други мултимедийни екстри. Бла- 
годарение на този подход от страна 
на производителите системните 
изисквания на Отесюг О! Рооща! са 
изключително ниски, така че този 
футболен мениджър тръгва безп- 
роблемно и на доста стари машини. 
Като изключим споменатите не- 
достатъци, смело може да се каже, 
че разработчиците са успели да ре- 
шат един от най-често срещаните 
проблеми в заглавията от този вид. 
За разлика от подобните игри, тук 


интерфейсът е органи: 
зиран много добре 


Всичко в него е подредено по въз- 
можно най-логичния начин и усвоя- 
ването му става за броени минути. 

Производителите на играта са по- 
ложили нужните усилия да се сдо- 
бият с лиценз от УЕФА, така че за 
разлика от нелепо променените име- 
на на футболистите и отборите в 
ВипдезПаа Мападег Х, тук всичко е 
съвсем истинско. В заглавието на 
Етрие иегасйме присъстват над 12 


зазпалаза 


а / 


) 


Графиката в мача ни връща години назад. 
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Сера СНару(нисей 
|. ц Коку 


Дата 


Момент от тегленето на жребия. 


000 играчи и повече от 600 футбол- 
ни тима. Изборът на производители- 
те се е спрял върху най-добрите 
първенства на стария континент. В 
Омесюг ОГ Роофа! са включени шам- 
пионатите на Англия, Шотландия, 
Испания, Италия, Германия, Фран- 
ция, Португалия и Холандия. Съв- 
сем естествено най-голямо внима- 
ние е отделено на англичаните. Ос- 
вен тяхната висша лига, тук ще на- 
мерите също английските тимове от 
първа, втора и трета дивизия. 


Българското участие е 
пекано до Левски и 


За съжаление те са в ролята на 
фигуранти в европейските турни- 
ри, така че с тях не може да се иг- 
рае. Ако все още сте фенове на 
българския футбол, можете да се 
възползвате от вградения редак- 
тор и да създадете лига по ваш 
избор. Трябва да имате предвид, 
че това е изключително трудоемка 
задача, тъй като е необходимо да 
определите правилата и структу- 
рата на шампионата, след което 
ще се наложи ръчно да въведете 
имената на всички български тимо- 
ве, техните футболисти, емблеми, 
екипи и още цял куп други досад- 
ни подробности. 

Преди да се впуснете в кариера- 
та на футболен мениджър, ще 
трябва да изберете лицето на ва- 
шата личност. Интересно, е че в та- 
зи типично мъжка професия сред 
физиономиите на спортните специ- 
алисти се открива и чудноватото 
присъствие на представителки на 


За всеки от игра- 
чите можете да 
получите бързо 
информация. 


Рекламата е соли- 
ден източник на 
приходи за клуба. 


нежния пол с подчертано секси из- 
лъчване. Вариантите за различни 
игри са в рамките на типичното за 
тези симулации. Предварително 
подготвените сценарии са общо 
три. В тях трябва да отървете Оефу 
Соипу от изпадане, да вкарате 
Мапспез!ег Су в елита и да класи- 
рате ТоНеппат за европейските тур- 
нири. В Сизют-варианта можете да 
избирате между различни парамет- 
ри, по които ще протича играта. Ни- 
вата на трудност са пет, а към тях 
като допълнителен фактор са доба- 
вени количеството на стартовия ка- 
питал (в три степени) и класата на 
играчите в отбора (също в три сте- 
пени). По отношение на мултипле- 
йъра, трябва да се каже, че произ- 
водителите предлагат изключител- 
но забавната възможност за 


игра до десет души на 
един компютър, 


като е предвидена и опцията за 
лимитиране на времето за извърш- 
ване на ход (от 1 до 30 минути). 
Иначе в Отесюг О! Роофа! ще отк- 
риете всичко, което го има и в дру- 
гите подобни симулации. Бизнес- 
елементите са силно застъпени. В 
качеството си на футболен шеф ще 
се наложи да правите какви ли не 
банкови операции, да търгувате с 
ценни книжа по световните фондо- 
ви борси, да регулирате традицион- 
ните източници на доходи като рек- 
лама, продажба на фенски артику- 
ли, трансфер на футболисти, цени 


ВЕ писне -- ме 
сас иа 


ВП “+ ваоск 


млум.рссиБ-Ба.сога 


на билети и други. 

Със сигурност най-интересната 
част от играта е спортно-техничес- 
кото управление на клуба. Ако има- 
те достатъчно време и желание, 
можете да организирате лично 
тренировъчния процес на вашия 
отбор. Ако пък не ви се занимава, 
просто прехвърлете тези задачи 
върху съответния треньор. Все пак 
нали за това му плащате заплата- 
та. Освен стандартната работа по 
тактическата постройка на отбора, 
подреждането на стартовия състав 
и игровите схеми е въведена и мо- 
тивацията като допълнителен фак- 
тор за постиженията на тима. Този 
важен момент влиза в употреба 
преди мача под формата на някол- 
ко готови схеми. 


Работите върху моти- 
вацията и в почивката 
между двете полувре- 
мена 


Тогава могат да се дават конкрет- 
ни оценки за ефективността на все- 
ки отделен футболист. Равнището 
на духа е показано на специална 
динамична графика, която се мени в 
зависимост от подхода на мениджъ- 
ра. По отношение на тактиката съ- 
що е постигнато много. Преди нача- 
лото на срещата могат да бъдат 
поставяни индивидуални задачи за 
свободата на движение, агресив- 
ността, боравенето с топката, стрел- 
бата и други. По време на мача 
стратегията и тактиката могат да се 
променят генерално в зависимост от 
ситуацията. Мениджърът е в състоя- 
ние да променя стила от атакуващ в 
защитен и обратното, забавя или ус- 
корява темпото, да иска по-твърда 
игра или без много сблъсъци и така 
нататък. На полувремето и след все- 
ки мач освен разнообразната ста- 
тистика за мача, ще получавате и 
съвсем подробни данни за ефектив- 
ността на всеки от вашите футбо- 
листи. И май единственият елемент, 
върху който футболният директор 
не може да влияе, е съдията, който 
е по европейски неподкупен и осо- 
бено чувствителен при грубости от 
страна на футболистите. 


пе Оеуеор 
8.000/Моп. 


- 
Ехресевйр г 
ТРо оп 
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"Нед ог деад" 


татд та 


аа та 1 


А 


в уопоптно в уулу.гефаспоп.сото тШР! 400 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдео 


ш Е 15! регвоп зпоопег #2 СО щ 


какво би било, ако Я 
можехме да отидем” 
на Марс 


Идентификацията на играча с 
героя е нещо критично важно за 
всяка игра, акцентираща върху сю- 
жета, ив това отношение отроче- 
то на МоШюп успя да ме спечели. 
Причината е една и само една, а 
именно, че Паркър, основният ге- 
рой в играта има почти същите же- 
лания като мен. Научавайки за до- 
ходоносната работа в марсиански- 
те мини, предлагана от компания- 
та ОПог, Паркър решава да замине 
за една година, да прочисти мис- 
лите си далеч от земните пробле- 
ми, аи да изкара някой друг до- 
лар. Веднъж пристигнал на плане- 
тата обаче, нашият герой се 
сблъсква с жестоката истина лице 
в лице и осъзнава, че се е изпра- 
тил на доброволно заточение в 
най-кошмарната каторга в нашата 
слънчева система. Работата в ми- 
ните е почти непосилна. миньорите 
са третирани като роби от злобни 
надзиратели. аи на всичко опоре 
някаква Оолест върлува сред ра- 
ботниците и ги мори с обезпокои- 
телни темпове. Времето в мините 


Какво ли би се случило с Марс след инвазия от страна на хомо сапиенс? Дали би се пре- 
върнал в база за научни изследвания без преки финансови изгоди? Или в проспериращ 
курорт - космически Лас Вегас, привличащ ежегодно цели пълчища търсачи на приключе- 
ния, бързо забогатяване и забавления? А може би индустриализацията ще надделее над 
стремленията на научните среди и заклетите комарджии и заселниците ще надупчат пла- 
нетата като швейцарско сирене в търсене на редки на родната планета суровини? В слу- 
чай че сте решили да се захванете с Вей ЕасЦоп, най-добре се концентрирайте върху пос- 


ледния вариант. 


Грорги Даскалов 
9 дазкаюубФрсс!иЬ-Ба.сот 


От десетилетия учените обсъж- 
дат възможностите за заселване 
на Марс и го сочат като най-удоб- 
ната за колонизация планета от на- 
шата слънчева система. Писатели и 
сценаристи залягат здраво зад та- 
зи идея ив резултат се нароиха де- 
сетки книги и филми с главен герой 
Червената планета (само си спом- 
нете "Зов за завръщане" с Шварце- 
негер). Именно чрез тези творби 
публиката може да се докосне до 
онази сладка тръпка и бурен енту- 
сиазъм, които са били скрити от чо- 
вечеството от края на епохата на 


Великите географски открития. 
Седейки в тъмния киносалон и по- 
пивайки всеки лумен червенина, 
струяща от екрана, човек усеща в 
сърцето си за съжаление невъз- 
можното засега желание да заре- 
же всичко на родната планета и да 
се втурне с рогата напред в неиз- 
вестното, търсейки нови преживя- 
вания и приключения. Нека бъдем 
реалисти, дори първото пътуване 
на човек до Марс и колонизацията 
на планетата да се случат в рамки- 
те на нашия живот, колцина от нас 
ще имат шанса и възможностите да 
заминат? Е, Кей ЕасЦоп ни дава 
възможност, ако не друго, поне от- 
ново да помечтаем 
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тече монотонно и мъчително, поч- 
ти като в затвор, докато един ден 
алармите започват да вият, надзи- 
рателите започват да избиват ма- 
сово миньорите и всичко се обръ- 
ща с главата надолу. Всичко това 
се случва секунди след завършва- 
ето на краткото интро, изпълнено 

|) рез енджина на играта и вие 

“ трябва бързо-бързо да се научите 
как се държи пистолет. Скоро 
пристига и обяснението на цялата 

: отия - група 


глиньори, нарекли се 
Нед Еасйоп, са органи- 
али въстание 


щу тиранията на компанията- 


учавате и че явно във вашия сектор 
на мините въстанието се е превър- 
нало в марсианска версия на баташ- 
не, от което вие сте пос- 
оцелял. Това не е чудно, 


да видите жив миньор, той скоро- 
постижно намира гибелта си, изтич- 
вайки безгрижно право на мушката 
на пазачите. Те пък на свой ред мо- 
гат да се класират на първо място в 
класацията за най-ревлив против- 
ник в компютърна игра - когато ги 
уцелите, се паникьосват и хукват да 
бягат към най-близкото прикритие 
(стена, сандък и т.н.) крещейки раз- 
ни дивотии от типа на "Ооп4 зпоо!, 
Гл ипагтей!" и същевременно раз- 
махвайки базука. Вярно, реалистич- 
но поведение, но чак пък толкова? 
Както и да е. Охраната на мините и 
по-нататъшните складове, админис- 
тративни помещения и т.н. ще бъде 
основният ви противник през по-го- 
лямата част от играта, която пора- 
ди тази причина на моменти става 
леко еднообразна. Единственото, 
което се мени, е броят и уменията, 
респ. увереността в действията им. 
В по-късните нива инстинктът им за 
самосъхранение сякаш остава на 
заден план и ви стрелят далеч по- 


Това съм аз - водачът 
на бунта, издирван и 
гонен от душманите, 


Предсмъртният 
миг на совалката 
към Земята. 


Качването в подводни- 
цата е улеснено мак- 
симално, става с кла- 
виша за Изе. 
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настървено, особено когато са в 
група. Иначе интелектът им е на 
добро ниво - добре се движат из 
нивата, причакват ви зад врати и 
ъгли вместо да се хвърлят в самоу- 
бийствена фронтална атака и доста 
умело използват стените, сандъци- 
те и другите обекти из нивата за 
прикритие, иззад което да ви обст- 
релват. Но по някое време наистина 
момчетата в синкави униформи ом- 
ръзват и затова откъслечните прес- 
трелки с някакъв друг тип против- 
ник са нещо добре дошло. Голям 
екшън настава, когато вие, Давид, 
съставен от плът и кръв (а плътта е 
толкова крехка, както се казваше в 
една друга игра) и въоръжен, да ре- 
чем, с базука, се изправите срещу 
петметров тенекиен Голиат, обст- 
релващ ви с ракети и картечен 
огън. Естествено маневреността е 
на ваша страна и ви дава немалък 
шанс, благодарение на който битки- 
те не приключват с един изстрел на 
робота, а се проточват по-дългичко 
и сцените на разруха след това са 
наистина впечатляващи. Това ме 
подсеща да ви разкажа 


по-подробно за 
Сео- пра енджина 


Както може би някои от вас знаят, 
основната екстра в играта, за която 
наистина доста се шумя, е възмож- 
ността за пълно или частично разру- 
шаване на части от терена - стени, 
сгради и т.н. с експлозивните оръ- 
жия, каквито са базуката, гранатите 
и бомбите с дистанционно. Напри- 
мер, ако стреляте с базука в почве- 
ната стена на мината, върху нея ще 
зейне голяма и дълбока яма. Ако 
обаче материалът е по-твърд, като 
например железобетона в носещите 
стени на сградите и помещенията - 
дупка няма да се появи. Тук дизай- 
нерите на нивата на места са оплес- 
кали работите и са маркирали като 
неразрушими очевидно не особено 
солидни обекти (или обратното), но 
това няма чак такова значение и не 
се набива на очи, освен ако не се 
разхождате из нивата с едничката 
цел да дълбаете дупки в търсене на 
червеи за стръв (и малките деца 
знаят, че на Марс няма червеи). Ка- 
рането на различни превозни средс- 
тва е другият основен коз на играта 
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САМЕ СП) В а Новро! 


и добавя цяло ново измерение към 
забавлението. Управлението им е 
леко тромаво, но въпреки това бит- 
ките са много забавни, в случая с 
подводницата и бойния летателен 
апарат част от това забавление се 
осигурява от факта, че също като в 
Оезсег! добавянето на възможност 
а: за свободно движение във всички 
е три измерения осигурява много по- 
нестандартен подход към битките и 
разположението на противниците. 
Свободата обаче не е пълна - явно 
поради ограниченията на енджина, 
правен като за 1" регвоп зпошег, чо- 
век не може да направи лупинг - във 
вертикално направление не можете 
да завъртите возилото си на повече 
от 90 градуса, т.е. не можете да пре- 
минете точката, в която носът сочи 
.. право нагоре. Също така не може да 
“се прави и странично превъртане, но 
„май искам прекалено много от игра, 
; ято далеч не е симулатор. Иначе 
ато усещане и физически модел иг- 
рата си е съвсем реалистична - ти- 
ането и движенията са плавни и 


приятни, 


скоковете са съобразе- 
ни с гравитацията на 


г. Марс 
и са леко по-дълги от стандартни- 
те, 4 5 срутването на някой взри- 
агмит от тавана на някоя 


зводнена Тана прес или падането на 
изг. 


“3 


Цар пръснато от куршуми 
ждат напълно реалис- 
Оръжията като цяло могат и 
“отличават с особена ориги- 


Иса 


; налнос е алтернативният 
режи и някои оръ- 
жияо стно разнообра- 
зие), + път доказват, 


дат прекалено 


тои от обичайните пистолет, пушка, 
Азвай-В#е и зиб-тасНте дип, базу- 
ка ит.н., като единствените свежи 
попълнения извън стандартните са 
огнехвъргачката (много свежо оръ- 
жие) и полицейският щит, който, 
докато е здрав, върши добра рабо- 
та при нужда от прикритие на мо- 
мента. Единственото ми оплакване 
е по отношение на пистолета. С не- 
го човек може да убива почти тол- 
кова ефективно колкото и с АззацИ 
В е-а, стига да има бързи пръсти, 
за да симулира автоматична стрел- 
ба. Точността му е твърде голяма и 


Вип ПКе пей! 


А преди малко се 
опитах да се скрия 
зад тази колона... 


с него пеайзПо!-овете на до средни 
разстояния са детска играчка. Изо- 
билието от амуниции за него пък ви 
позволява да си гърмите на воля 
без да се притеснявате за похабе- 
ните патрони. 


Графиката не е нищо 
особено, но пък нееи 
грозна 


и успява да потопи геймъра в чуж- 
допланетната атмосфера. Текстури- 
те не са супер детайлни, моделите 
на оръжията, противниците и пре- 
возните средства и съответните им 
анимации са добри, но не и отлични. 
Самата атмосфера обаче е доста ув- 
личаща, разнообразието от помеще- 
ния и пещери, през които се минава, 
е напълно достатъчно, за да се 
представи достоверно мащабността 
на събитията, които се случват в иг- 
рата. Задименият от червената прах 
и пълен с отровни газове въздух в 
мините се просмуква през скафандъ- 
ра на Паркър, излиза извън рамките 
на монитора и предизвиква нервна 
кашлица в гърлото на играча, създа- 
вайки почти пълна въвличане на иг- 
рача в заобикалящия го виртуален 
свят. Както си му е редът, в адми- 
нистративните помещения ситуация- 
та е съвсем различна - подредени 
стаи, чиновници, компютри, чист 
въздух и като цяло почти стерилна 
обстановка. Няма нищо излишно, ни- 
що пропуснато, всичко си е точно 
там, където му е мястото. За съжа- 
ление обаче интерактивността с 
околната среда не е на ниво и се 
свежда най-много до някой кърко- 
рещ звук от някоя кафеварка или 
възможност за трошене на предмети 
и лампи. Последните имат интерес- 
ното свойство да осветяват окол- 
ността дори и след като най-стара- 
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Като слон в стъкларски магазин, значи? 


телно сте им видели сметката. По- 
добре въобще да не можеха да се 
чупят! Не че се оплаквам, де, това 
не е проблем. Нивата, както казах 
по-горе, напълно достоверно пресъз- 
дават обстановката спрямо предназ- 
начението на съответното помеще- 
ние, ав някои ще имате и специална 
мисия - например по някое време ва- 
шият помощник, кривнал от "правия 
път" служител на ШПог любезно ще 
ви информира, че трябва да открие- 
те и заловите някаква важна клечка 
от компанията и да го предадете на 
бунтовниците, като за целта ще 
трябва временно да се дегизирате в 
костюм и вратовръзка и без никаква 
стрелба по пазачите да се промъкне- 
те до високите етажи на властта в 
ОПог, където се намира въпросният 
човек. Зареждането на нивата не от- 
нема абсурдно количество време. 
Всъщност цялата система за мина- 
ване между нивата е почти едно към 
едно взета от Най-ШЕе, т.е. играта е 
накъсана на кратки нивца, зарежда- 
нето на които става по-често, но еи 
по-безболезненено. Иначе Нед 
Расйоп на моменти натоварва доста 
сериозно компютъра. На система със 
128 МВ памет и 32 МВ СеЕогсе 2 МХ 
видеокарта често имаше кратки пау- 
зи за прочегъртване на хард-диска и 
съответно за зареждане на следва- 
щата порция текстури в паметта на 
видеокартата. Звуковото оформле- 
ние на играта е доста сполучливо 
през по-голямата част от времето, 
като изключим откровено глупавите 
реплики на охраната в мините. Зву- 
ците от оръжията са много добри, а 
музиката е доста подходяща за обс- 
тановката и се мени в зависимост от 
действията на екрана. В Вед Расйоп 
има и мултиплейър с трите стандарт- 
ни режима - ОМ, ТеатОМ и СТЕ, но 
на мен лично нивата не ми допадна- 
ха особено. 

Неа Распоп безспорно е дяволски 
добра игра, която освен доста при- 
ятния геймплей предлага на играча 
и солидна доза добър сюжет. Препо- 
ръчвам ви да си я набавите дори и 
да не сте голям фен на научната 
фантастика, защото играта се на- 
режда сред най-добрите ЗО-екшъни 
на годината. 
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САМЕ СЦУВ в Кеугеуу 


Или Как ще изглежда 
поалетната на бъдещето! 


Моше Спзюо Сатез ммлму.сгагутастогу.сот 
Р200, 64 МВ НАМ, 4 МВ Мдео Сага 
икономическа симулация 1 со 


Графиката на играта е изцяло "сайооп" стил и изглежда много забавно. 


Може да не ви изглежда много привлекателна тема за 
игра, но въпреки това в Сайде! Тусооп става въпрос имен- 
но за тоалетните и по-точно за тоалетните на бъдещето. А 
пък ако смятате, че едно такова устройство е проста рабо- 
та, то вероятно ще бъдете много изненадани като разбе- 
рете, че за него ще ви потрябват не по-малко изобретения 
отколкото за един робот - перфектна домашна прислуж- 
ница или за комбинация между ролери, реактивни двига- 
тели и перката на Карлсон, който живее на покрива :-) 


Генко Велев 
д уейеубрсси-ра.сот 


Идеята е стандартна - разпола- 
гате с някаква съборетина, която е 
виждала много по-добри времена, 
ис някаква стартова сума. Съборе- 
тината е стара фабрика, от маши- 
нариите на която са останали само 
разкривени железарии, а от мебе- 
лировката и бюрата - трески за 
подпалки. По неизвестна причина в 
нея могат да се инсталират само 
машини за производство на тоалет- 
ни, роботи-домашни прислужници и 
реактивни перкоролери (терминът 
аз си го измислих). Не е много, но 
има и по-тежки случаи. 

Основните принципи на тази игра 
са подобни на тези и в почти всеки 
друг Чусооп". Разликите обаче са в 
подробностите! Създателите са успе- 
ли да направят икономически симу- 
латор, който е не само добър като си- 
мулация, но еи приятен за играене - 
нещо, което липсва в цял куп други 
игри с огромни претенции. И освен 
това всичко е гарнирано с прилична 
доза хумор. 

Първата ви работа в ролята на 
усооп е да пуснете в действие лабо- 
раторията за гезеагсп. Закупувате ня- 
какво оборудване и наемате подхо- 


дящите хора и тук се сблъсквате с 
първото неизвестно! Всяко оборудва- 
не, което можете да закупите и инс- 
талирате, има четири степени на ъпг- 
рейд. Всяка "по-висока" степен има 
по-добра производителност и което е 
по-важно, може да гезеагсй-ва по-съ- 
вършени технологии. От своя страна 
пък за по-съвършените технологии 
имате нужда от по-съвършени маши- 
ни за производство и по-ефикасни 
методи за маркетинг (и за укриване 
на данъци)... Но се оказва, че и слу- 
жителите ви имат четири степени на 
квалификация... Имат и показател 
като морал (лоялност), ефективност 
и евентуално са способни чрез обу- 
чение да придобият по-висока степен 
на квалификация. Какви машини да 
поръчате и какви служители да нае- 
мете? И какво да изобретявате? Из- 
лиза, че всяка стока (така е, и тоа- 
летната е стока) може да се усъвър- 
шенства в две насоки - по-добър и 
ефективен дизайн и по-високо техни- 
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Производството на ролери е под пълна пара. 


ческо съвършенство. Към какво да се 
насочите? Евентуален отговор ви да- 
ват личностите на конкурентите! 
Обособени са общо осем типа конку- 
ренти - агресивни, предпазливи, ев- 
тинджии... Освен това купувачите се 
делят на два основни типа - техно- 
маниаци и ценители на външните 
форми (моята тоалетна е най-краси- 
ва :-)) Към кои купувачи ще се насо- 
чите - от това зависи и накъде ще 
наблегнете при гезеагсй-а, както и 
към какъв тип маркетинг и реклама 
ще се ориентирате. 

В никакъв случай не бива да под- 
ценявате и счетоводството и личния 
състав. Добрият счетоводител може 
да ви спечели цяло състояние като 
прилага умело арсенала си от счето- 
водни гимнастики за намаляване на 
данъците и дори може да ви укрие 
от данъчните солидна сумичка за 
черната каса... Личният състав пък се 
занимава с преквалифицирането на 
персонала и освен това с умели по- 
ощрения увеличава морала и лоял- 
ността на служителите. А може би ви 
трябва Пюй-еме! адвокат? Няма 
проблеми - малко подмолна работа и 
ще успеем да отмъкнем адвоката на 
конкуренцията. 

Какво друго - играта предлага 
мрежова игра, "ее" дате с предва- 
рително избрани конкуренти и стар- 
тови условия и осем сценария. Меж- 
ду другото тук ще видите и сцена- 
рий, който досега не съм виждал в 
никоя друга икономическа симулация 
- да бъдете последният БАНКРУТИ- 
РАЛ участник :-) Какво пък - Садае! 
Тусооп е игра, която изглежда наис- 
тина си заслужава да бъде опитана! 
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- Хей, Брейн, какво ще правим 
утре вечер, а? - попита Пинки с 
типичната за него глуповата, но 
добродушна физиономия. 

- Същото, което правим всяка 
вечер, Пинки... Ще се опитаме да 
завладеем света! - отвърна 
Брейн, втренчен към монитора на 
екрана, където за п-ти път тече- 
ше филмчето за превъртането на 
Уи"з Веуепае с руснаците. 


Иван Георгиев 
мап-дФрссиБ-Ба.сот 


Чудно ми е откъде му дойде на ум 
на Уип да завладява света, след ка- 
то през "желязната завеса" трудно 
минаваше какъвто и да е продукт на 
загниващия капитализъм, камо ли 
анимационно филмче като това за 
Рпку и Вгам, пропито с идеи за аб- 
солютна власт и световно господст- 
во. Поне в "Ну погоди" нямаше таки- 
ва намеци, дори напротив, правеше 
се рязка граница между това, кое е 
добро и кое лошо. Изглежда теле- 
визията и рисуваното насилие все 
пак не са сред основните фактори 
за развитието на подрастващите, 
защото руснакът Юри съвсем сери- 
озно е решил да премахне думата 
"идентичност" от речника и да под- 
чини всичко що е с мозък на своята 
воля. 

Стига майтапи за "отсам и оттам 
желязната завеса"! Преди да се от- 


Робите труда обичат, на помощ първи се прити- 
чат. Няма харвестър, който да им се опре! 


а 
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Безупречен 
пример Как 
трябВа да 
изглеждат 
експанжъните 


Мерникът на супер-оръжията ви вече показва 
какъв обхват ще има атаката ви. 


плесна съвсем с аналогии, ще пре- 
мина по същество за експанжъна на 
една от най-продаваните компютър- 
ни игри за миналата година 
Соттапа 8 Сопдиег: Нед Деп 2! 
Продължението на историята е 
съсредоточено около личността на 
първия министър на генерал Рома- 
нов, Юри, който малко преди края 
на войната, представена в Нед Аеп 
2, изчезва и никой не знае къде еи 
дали изобщо е жив. Победители в 
конфликта в крайна сметка се оказ- 
ват Съюзниците, но радостта им не 
трае дълго - оказва се, че Юри е 


дале Рвустс Томет-ът на 
Юри има отбранител- 
наи икономическа 
функция. Група вра- 
жески единици с бод- 
ра крачка се отправя 
към машината ми 

за рециклиране. 


жив, здрав и готов за мащабна 
офанзива, този път не само срещу 
Америка, а срещу целия свят. Дока- 
то Тне АШез и Тпе Зоме са доиз- 
чиствали разногласията си на бой- 
ното поле, Юри е рекрутирал своя 
собствена армия, с която възнаме- 
рява да подчини на волята си цяло- 
то човечество. За целта из целия 
свят е построил Рзусис Поттакгв - 
огромни машини, способни да конт- 
ролират съзнанието на всичко живо 
в обхвата им. Изправени пред нова- 
та глобална заплаха, и Съюзници- 
те, и руснаците са принудени да 
забравят за различията си, да си 
подадат ръка и да се борят с общи 
сили срещу новата заплаха. Време 
за ответни действия няма, защото 
Юри активира машините си и цели- 
ят свят става негово владение. С 
много усилия и малко на късмет 
американците успяват да повредят 
Рзуспк Потпаюка на острова Ал- 
катраз край Сан Франциско и така 
градът се превръща в единствената 
неконтролирана зона от психо-узур- 
патора. 

Благодарение на Алберт Айнщайн 
и неговата машина на времето, ос- 
тава надежда за спасение. Руснаци- 
те и американците се връщат в ми- 


САМЕ СЦУВ а Новро! 


налото, за да предотвратят плана 
на Юри и да променят събитията. 


Новото при старото... 


СС Уипв Неуепае, също като 
предходните експанжъни към поре- 
дицата Соттапа 8 Сопдиег, добавя 
нови мисии за солова игра. В конк- 
ретния случай това са по седем ни- 
ва за всяка от двете оригинални 
страни. Интересното е, че концепци- 
ята и на двете кампании позволява 
да напредвате, следвайки обща сю- 
жетна линия, но като цяло са доста 
оригинални по своему и водят до 
два напълно независими финала. 
Например, още в първата мисия, ко- 
гато пътувате с машината на време- 
то, американците се справят по-доб- 
ре с нейното управление и попадат 
където и когато трябва, докато рус- 
наците претърпяват авария, заради 
която се озовават в ерата на дино- 
заврите и трябва да си спасяват ко- 
жата от гладни тиранозаври. По-на- 
татък ще воювате в Сиатъл, Лон- 
дон, Кайро, Трансилвания и дори ви 
очаква приключение на Луната, къ- 
дето с космонавти!) ще громите ба- 
зата на Юри. Мисиите са умерено 
трудни и определено много забавни. 
Например в Холивуд ще можете да 
ръководите Клинт Ийстууд, Силвес- 
тър Сталоун и Арнолд Шварцене- 
гер. Разбира се, имената им са про- 
менени леко, но гласовете им звучат 
съвсем достоверно! 

В предишните експанжъни свик- 
нахме да виждаме нови единици - 
такива има ив Уийз Неуепае за вся- 
ка от двете страни. Американците се 
сдобиват с С.!. Сиагдап. С негова 
помощ си осигурявате антитанкова и 
противовъздушна отбрана. Цената 
му обаче е относително висока спря- 
мо реалната му ефективност. Далеч 
по-смислен е новият танк Ваше 
Еопгезз. С него можете да газите не 
само пехотинци, но и танкове. Ако го 
напълните с до петима войници, те 
ще обстрелват враговете във всички 
посоки. ВоБо! Сетег-ът пък ви позво- 
лява да правите безпилотни танко- 
ве, неподлежащи на пси-контрол. 

Руснаците от своя страна губят 


На нивото на Луната ще мо- 
жете да строите космонавти, 
въоръжени с лазерни пушки. 


някои единици и постройки (Уип, 
Сопта Маб, Рзустс Надаг), "отишли 
си" с Юри, но получават други като 
брадатия мужик Борис, който трепе 
войниците като пилци и може да по- 
сочва на изтребителите сгради за 
унищожение. Зеде СПоррег е името 
на хеликоптер, с който можете да 
стреляте по наземни и летящи обек- 
ти, а при режим "дероуей" действа 
като класическа отбранителна уста- 
новка. Новите постройки са бункери- 
те - с тях осигурявате отбрана за ба- 
зата си, и т.нар. пдизша! Рап!, кой- 
то първоначално може да ви се сто- 
ри скъп, но реално е много ефекти- 
вен, защото намалява цената и вре- 
мето за строене на танкове с 2590! 
Шпионският самолет се завръща и 
така разкриването на черните петна 
по картата става по-лесно. 
Направени са леки, дори незабе- 
лежими корекции при оригиналните 
единици с цел по-добър баланс - ти- 
пичен пример е Таня, която, подобно 
на Сгагу |мап, може вече да поставя 
експлозиви почти навсякъде. Друг 
пример е способността на пехотата 
да трупа опит (уейегапсу) и по време 
на окупирането на дадена цивилна 


Излезе пакетът 
Согтапа 4 
Сопдиег: Тпеате о? 
Маг, който съдържа 
8 диска с четири от 
класическите СС 
игри - Препап Оамп, 
ТЬепап Зип, Вед 
Аеп и Кед Аеп 2. 
Не са правени ни- 
какви модификации, 
освен че версията 
на ТЬепап Оамп е 
оптимизирана за 
УМпдомуз. Пакетът не 
включва експанжъ- 
ните към сериите - 
Тпе Соуеп Орега- 
Поп, Нгевогт, 
Соитегутке и 
Айегтат. 


Балансирана ли 
е армията на 
Юри? При еди- 
ници като под- 
водницата 
Воотег може 


дълго да се 
спори... 


млмум.рссир-ра.сога 


И пиле не може да прехвръкне над тази 
сбирщина от разнородни единици. 


сграда. Всички фракции получават 
Еогсе 5тейй, който, подобно на |гоп 
Сипат-а, прави сградите неуязвими, 
но използва цялата енергия на ба- 
зата като това дезактивира отбра- 
нителните системи и открива нови 
пролуки за атака на врага ви. 


Най-мащабният екс- 
панжън в историята 
на Мезпуоой! 


Преди да стигна до това, което 
прави Уийз Кеуепае по-особено про- 
дължение, искам да отметна всичко, 
което е било правено досега. 
Егезотп (към ТБепап Зип), пример- 
но, добави няколко нови парчета 
към бомбастичния саундтрак. В УВ 
цялата музика е сменена! Неин ав- 
тор за пореден път е талантливият 
Франк Клепацки и ако предишните 
му мелодии са ви харесали, сега съ- 
що няма да се разочаровате. Оста- 
налото озвучаване също е освежено 
с нов зреесп за старите единици и 
оригинални, леко хумористични 
лафчета за новите. 

Естествено най-значимото ново- 
въведение е третата армия, тази 
на Юри. За първи път експанжън 
на У/езмуоод включва цяла фрак- 
ция като добавка. Не можете да 
играете солова игра с войската на 
Юри, но и предоставената опция 


Пустинните карти са освежаващо допъл- 
нение към зелените и снежните нива. 
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да я избирате само в режим за 
мултиплейър и зкип!5П, не е за 
подценяване. Тази трета страна 
променя из основи всички познати 
тактики от оригиналния Нед Аеп 
2. Тъй като Юри залага предимно 
на пси-манипулациите и генетич- 
ните мутации, е напълно безраз- 
съдно да държите войниците си 
накуп и незащитени от бункер или 
някоя сграда. С помощта на 
Сепейс Мшакга, едно от новите 
супер-оръжия, те ще се превърнат 
във вражеска паплач от огромни 
исполини (Впщез) и ще преминат 
на вражеската страна като трошат 
всичко по пътя си - от пехотата до 
танковете и постройките ви. Друго- 
то супер-оръжие на Юри е Рзус!с 
ОПоттаюг-ът, който поразява база- 
та ви толкова ефективно, колкото 
атомната бомба и бурята с тази 
разлика, че е в състояние да прив- 
лече част от чуждите единици в 
засегнатата зона на ваша страна и 
така да удължи офанзивата. 


Иначе почти всичко 
в армията на Юри е 
мултифункционално 


Например летящата чиния е в 
състояние да източва пари от чуж- 
дата рафинерия и същевременно да 
обстрелва с лазери преминаващи 
наблизо опоненти; Рзус с Тоуиег-ът е 
отбранително устройство, защото 
контролира съзнанието на атакува- 
щите врагове, но, ако пратите "уло- 
вените единици" в Сппдег за рецик- 


Тук се виждат новите 
попълнения в армията 
на руснаците. На пътя 
е героят Борис, а над 
него прелита Уеце 
Споррег. В горната 
част на базата охраня- 
ват бункери, а вляво е 
чудото на комунисти- 
ческата икономика - 
Тпе доза! Раги. 


праезриисаеииредаунакенипапитттт 


в В Интернет се носят 
непотвърдени данни, 
че Мезбоой вече 
работят по Вед Деп 
З, а бе потвърдено, 
че разработката на 
Трепап Тан, коя- 
то все още не е 0бя- 
вена официално, е 
продължена след 
прекъсване, когато 
всички усилия на 
екипа били съсредо- 
точени върху завър- 
шването на онлайн 
играта Еапп 8 


Веуопд. 


Еогсе ЗтеШ-ът е си- 
гурно дефанзивно 
средство, но може да 
се окаже нож с две 
остриета. 


Из по (из! а мак т Ше 
рагк! Ни в клин, ни в 
ръкав, битка с тирано- 
заври! 


лиране, нещата придобиват иконо- 
мически измерения; робите, които 
събират злато и ви осигуряват кре- 
дити, могат да бъдат превърнати в 
Вгщез чрез Сепейс МшШакг и така да 
станат офанзивна сила; обикновени- 
ят войник пийна!е, чиято работа по 
принцип е да стреля, ще повиши по- 
даваната енергия към базата ви, ако 
го вкарате в Во Неасюги т.н. 

Няма да описвам всяка от едини- 
ците на Юри поотделно, защото 
няма смисъл да се конкурирам с 
ръководството към играта, аи вече 
го направих в превютата (броеве 8 
и 11), но ще ги обобщя като кажа, 
че всички те са крачка напред не 
само в рамките на този експанжън, 
аи по отношение на стратегиите 
на У/езцуоой като цяло! При голе- 
мите промени обаче винаги има и 
малко негативни резултати. Поне 
на мен ми се струва, че се е изгу- 
бил перфектният баланс, с който 
са известни другите игри от поре- 
дицата. Склонен съм да вярвам, че 
армията на Юри е малко по-съвър- 
шена от останалите, въпреки че то- 
ва е много субективно и зависи из- 
цяло от прилаганите тактики и опи- 
та на играчите. 


Вражески шпионски самолет прави депре- 
сиращи снимки на недостъпната ми база. 
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Новото не свършва 
дотук! 


Режимите мултиплейър и зкипи5А 
са обогатени с редица малки, но 
значими корекции и нововъведения. 
Вече можете да избирате на кое 
място на картата да започвате игра- 
та, а самите карти вече не предс- 
тавляват само зелени полета, си- 
бирски пейзажи и градове - офици- 
ални бойни терени стават и пустини- 
те, които за първи път се появиха в 
тар раск-овете към Нед Аеп 2. 

Муезмоой са известни с това, че 
се вслушват в желанията на фено- 
вете си. В следствие на многоброй- 
ните молби единицата Мауу Зеа! 
става свободна за избиране в реди- 
ците на Тпе Айез. Специфичните 
ипИз за Франция, Германия и остана- 
лите разбивки на основните фрак- 
ции са непроменени. Скритите бой- 
ци са СНгопо |мап, Ра! Соттапдо и 
Сйгопо Соттапдо, които ще активи- 
рате, ако превземете Тесп Сетег-а 
на вражеската база. 

Много ми допадна как е развита 
идеята с неутралните постройки. 
Ако ги присвоите (с инженер), това 
ще повлияе осезаемо на баталните 
действия. Болницата, например, ще 
връща постепенно здравето на 
всичките ви пехотинци, без да е не- 
обходимо да ги хоспитализирате 
един по един. Същото действие, са- 
мо че при танковете, има Масптпе 
ЗПор-ът. Тпе Зесге! ар ви дава тех- 
нологията на дадена страна. Стари- 
те сгради като петролното депо, та- 
зи за парашутистите и поправящата 
танкове се завръщат. 

Соттапа 8 Сопдицег: Уипз 
Веуепде гарантирано ще се хареса 
на почитателите на добре балан- 
сираните стратегии. Играта е ка- 
чествена във всяко отношение - от 
графиката, през звука, до геймп- 
лея! С този продукт Мезйуоой дос- 
тигнаха кулминацията при своите 
20 КТ заглавия. По всяка вероят- 
ност бъдещите игри от тази поре- 
дица ще са тримерни, а следващи- 
ят етап на еволюцията ще започне 
с ТБбепап Ту Ша, последван от 
Вед Аеп 3, който при успеха на 
ВА2 е неизбежен! 
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картите 8 София цялата 
Глева! и Бургас страна 
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ЧоВекът паяк В Комплект с плеяда герои 
и злодеи от КомиКсите на Марвел 


Способностите на Спайди да се катери по стени и 
тавани дават много нови възможности на |еуе!- 
дизайнерите. 


Питър Паркър е съвсем обик- 
новен, простодушен фоторепор- 
тер от нюйоркския ежедневник 
Дейли Бъгъл. Има гаден шеф, 
миловидна стара леля, красива 
приятелка, която му става съпру- 
га и мистериозно алтер его. Чо- 
векът-Паяк е могъщ супергерой 
и притежава готин костюм, шес- 
то чуство, свръхчовешки спо- 
собни и алтер его. Съвпадение? 
Мисля, че не... 


Боян Спасов 
роапФ рсс!иБ-Ба.сот 


ак се става супергерой? 
Всъщност техническата рабо- 


та е съвсем проста, но са не- 
обходими доста екстравагантни 
аксесоари - ярък костюм, обеза- 
телно снабден с маска, помпозен 
псевдоним, който да стои добре 
във вестникарските заглавия на 
първа страница и най-важното - 
неизчерпаем запас от плоски ла- 
фове. Когато сте готови, можете 
да се провъзгласите за суперге- 
рой и да започнете работа на не- 
пълен работен ден. Основната ви 
задача - ДА СПАСЯВАТЕ СВЕТА! 
От кого? ОТ СИЛИТЕ НА ЗЛОТО! 
Пояснение - силите на злото са 
предимно грозни, мутирали чудо- 
вища, извънземни или психически 
нестабилни човеци, издокарани в 
безвкусни костюми, донякъде по- 
добни на вашия. Характерна обща 
черта на суперзлодеите - винаги 
губят накрая, но никога не се от- 
казват. 
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Стига ви толкова теоретична 
подготовка - вече сте достатъчно 
компетентни, за да започнете су- 
пергеройската си кариера. Ако има- 
те някакви неясноти, драснете 
един е-та!! на адрес 
ретеграгкегд дайубид!е.сот. Или 
пък изиграйте най-новата игра, пос- 
ветена на приключенията на Зрег- 
ШЕЦИ 


Жанрът е Миа регзвоп 
5з5пооег 


Честно казано, първото впечат- 
ление, което прави играта, е по-ско- 
ро негативно. Веднага си личи, че 
Зрщег-Мап е конзолната конверсия, 
която просто е адаптирана за РС. 


Интродукцията и анимациите меж- 
ду нивата представляват доста за- 
бавни, но технически несъвършени 
предварително рендерирани филм- 
чета. Графиката в самата игра е по- 
не две поколения под съвременните 
стандарти и ако наскоро сте играли 
суперхита в жанра Мах Раупе, нищо 
чудно да бъдете разочаровани от 
външния вид на Зрйег-Мап. Освен 
това в началото ще ви бъде доста 
трудно да свикнете както с управле- 
нието на главния герой, така и със 
странното поведение на камерата, 
която сякаш винаги застава така, че 
да не виждате това, което ви инте- 
ресува. Често ще трябва да разчи- 
тате повече на своята интуиция, от- 
колкото на това, което научавате от 
екрана на монитора. Въпреки това 
съвсем не бих нарекъл геймплея 
"осакатен" или "нескопосан" - за 
около час ще свикнете както с мно- 
гото клавиши, така и с хаотично 
движещата се камера. Ако се зат- 
руднявате - предвидени са и б тре- 
нировъчни нива. 

Когато навлезете в играта, раз- 
бирате, че тя има и доста значими 
плюсове. Като най-важен измежду 
тях бих посочил разнообразието, 
което тя предлага. Преди да стиг- 
нете до финалната анимация, ще 
трябва да преодолеете 6 големи 
епизода, разделени от своя страна 
на над 30 по-малки нива. Напосле- 
дък твърде много игри от този 
жанр. може би за да удължат 06- 
щото си игрово време, затъват във 
все едно и също монотонно изби- 


САМЕ СЦАВ в Вемем 


Последното ниво - Спайди бяга от разрушаващия 
се подводен комплекс, а по петите му е страхови- 
то чудовище. 


ване на противници от началото 
да края. Радостно е, че дизайнери- 
те на брйег-Мап не са попаднали в 
този капан. Непрекъснато ще се 
изправяте срещу съвсем различни 
предизвикателства - в едно ниво 
трябва да стигнете до целта си за 
определено време, в друго има ло- 
гическа загадка, в трето е заложе- 
но на екшъна. в четвърто трябва 
да експлоатирате слабите места 
на някой бос... Много често ще се 
сблъсквате и със съвсем нетради- 
ционни изненади, аи почти непре- 
къснато ще ползвате способности- 
те на вашия герой да се придвиж- 
ва бързо с помощта на нишки пая- 
жина и да лази като муха по стени- 
те и таваните. Освен това Спайди 
притежава специфичен усет, пре- 
дупреждаващ го за опасности, мо- 
же да омотава враговете си с пая- 
жина или да изстрелва експлоди- 
ращи кълба под тях. Изпъкват още 
две суперспособности - гигантска- 
та бомба и подсилването на юм- 
ручните ви атаки. Не можете да 
използвате тези способности до 
безкрайност, защото за всяко едно 
умение. изискващо паяжина, са ви 
необходими специални зареждащи 
касетки. 


Доста сполучливо е 
пренесена атмосфера- 
та от комиксите и ани- 
мациите за Спайди 


"Разказвач" в играта е гласът на 
самия Стан Лий - един от създате- 
лите на 5рщег-Мап. Запазен е ори- 
гиналният, шеговито-ироничен стил, 
в който никои не се възприема съв- 
сем насериозно. Главният герой неп- 
рекъснато ръси лафове, а на много 
от шегите в играта съм се смял с 
глас. Личи си, че това заглавие е 
ориентирано специално към фено- 
вете на комиксите на Марвел, защо- 
то в него като на парад минават по- 
вече от половината техни персона- 
жи. Освен Зрщег-Мап, в един или 
друг момент ще се срещнете със су- 
пергероите Васк Са!, Оагедеуй, 
Нитап Тогсй, Римпвйег и Сарат 
Атепса. Срещу вас се изправят не 
по-малко известните злодеи 
Зсогроп, Впто, Мудепо, Сатаде и 


вашият архивраг Оосюг Осюриз. Да 
не пропускаме и полупобъркания 
симбионт Мепот, за когото никога 
не е съвсем сигурно на чия страна 
е. Тъй като комиксите на Марвел та- 
ка и не са били издавани у нас, мно- 
го е вероятно гези имена да не ви 
говорят нищо, но ви уверявам, че 
става въпрос за култови герои, все- 
ки от които е уникален (и много чес- 
то има собствен комикс-сериал). 


Можете да избирате 
мгмежду четири режима 
на трудност 


Най-ниската трудност е предназна- 
чена за деца ив нея няма почти ни- 


Френска целувка с Веном - единственият персонаж 
в играта, който е едновременно враг и съюзник. 


Плюсове: 


ш Пренесен е чарът на 
комиксите на Мар- 
вел. 


т Приятен хумор. 


т Оригинална конст- 
рукция на нивата. 


в Непозната досега 
свобода на движе- 
нията. 


т Много бонуси и изЗ- 
ненади. 


Минуси: 
ш Незадоволителна 
графика. 


ш Трудно се свиква с 
управлението на ге- 
роя. 

т Движенията на ка- 
мерата повече ви 
пречат, отколкото 
помагат. 


т Линеен сюжет и ни- 
ва. 


т Сравнително кратка, 


играе се на един дъх. 


муммлу.рссиб-ра.сопа 


Загризал ме е, мамо, гущер гигантски... 


какво предизвикателство. Дори на 
най-висока трудност играта не е не- 
възможна, нито особено продължи- 
телна. Бих казал. че е съвсем реа- 
листично да я изиграете за един ден. 
Тук е мястото да спомена, че записът 
е позволен само в началото на нива- 
та, което за едни играчи е недоста- 
тък, а за други (като мен) - предимст- 
во. Това означава, че когато сбърка- 
те. ще трябва да преигравате цялото 
ниво. но за сметка на това цялостна- 
та трудност е съвсем умерена, а и са- 
мите нива са разумно кратки. Харес- 
вам подобна зауеЛоад система. защо- 
то единствено при нея играчът наис- 
тина се чувства отговорен за своя ге- 
рой и може да изпита тръпката от то- 
ва животът му да виси на косъм, аи 
дизайнерите в този случай не се изЗ- 
кушават да предлагат почти невъз- 
можни изпитания, за преодоляването 
на които се изисква непрекъснато 
презареждане на играта. 

Когато изиграете ЗрЧег-Мап, ще 
откриете, че в процеса на игра сте 
получили няколко доста оригинални 
награди. Една от тях е галерията, в 
която можете да разгледате трииз- 
мерните модели на всички персона- 
жи, придружени от кратко описание. 
В зависимост от вашите постижения 
и разкрити тайни можете да получи- 
те възможността да преиграете иг- 
рата с различен костюм (външен 
вид на вашия герой) и дори с раз- 
лични супер-сили! Но най-оригинал- 
ната награда представлява колек- 
цията от корици на комикси, които 
откривате в различни тайници по 
време на играта. Това са все реални 
издания на комикса за Зрщег-Мап, 
отново придружени с кратко описа- 
ние на историята в тях. За съжале- 
ние ще можете да разгледате само 
кориците, не и историите в комикси- 
те. Въпреки това за най-големите 
фенове ще е същинско предизвика- 
телство да попълнят цялата колек- 
ция, тоест да открият всички тайни- 
ци в играта Зрйег-Мап, която въп- 
реки немалкото си недостатъци си 
остава едно от добрите заглавия в 
жанра 3" регвоп. 


РС СЕЙВ посмвги 200: 19 


Известно е, че магьосник, кой- 
то е забулен със съмнителна ро- 
ба в тъмни разцветки, има све- 
тещи въглени вместо очи, съз- 
дава ви комплекси за малоцен- 
ност и ви заплашва предимно 
вербално, задължително е ар- 
хизлодей. 

Сун Цзе-Дун "Трактати за из- 
куството на магията" (глава тре- 
та - "Как да разпознаем истинс- 
кия злодей") 


Никола Икономов 
да7Ьо55 Ф пойтпай.сот 


ви, всеки знае, че Сун Цзу е ав- 
у тор на "Изкуството на войната", 

а брат му - Сун Цзе-Дун на "Из- 
куството на магията", но на колко от 
вас им е известно какво се крие зад 
заглавието Мадк в Маупет? 

Преди две години тази изключи- 
телно оригинална игра, която съче- 
таваше елементи от жанрове като 
стратегия в реално време, ВРО и 
дори куест, както множество други 
недооценени перли в геймърската 
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В края на лабиринта 
ще намерите Минота- 
въра, но къде, по дя- 
волите, е Ариадна? 


Горска богиня с грама- 
ден бюст се нуждае от 
помощта ви. Напред! 


а Стах/Мгат илегастуе 
т Репит |! 300, 64 МВ НАМ, 30 Мдео 8 МВ, 1 СВ НО 


ммлм.рссир-ба.сопа 


ФАКТ ОВ 
МАЧ 


МАС:С « МАУНЕМ 


Най-Великите магьосници отново 
Водят епични битки помежду си 


Ш НТ5/ВРС #1 СО 


Дуелът на ма- 
гьосниците. Рунд 
2 - сексапилната 

Векс срещу ло- 
шата Гайон. 


Уах 
84 20 


индустрия остана напълно незабе- 
лязана на фона на комерсиалните 
заглавия. Сега, когато 
МадсеМаупет 2: АП о! Мадк вече е 
факт, искрено ми се искаше да се 
съсредоточа върху новостите спря- 
мо оригиналната игра, но тъй като 
това означава да тънете в мрака на 
пълното недоумение, съм принуден 
да започна от самото начало. 

В първата част на играта поемах- 
те ролята на младия магьосник Кор- 
нелий, който трябваше да намери 


павеа Фофо 


НАЛА 


изгубения си чичо. Е, тук отново сте 
изправени пред подобна битова 
драма, но главното действащо лице 
в нея се нарича Оракс. Въпросният е 
най-обикновен селски момък, който 
се събужда една сутрин с размаз- 
ващ махмурлук след тежък алкохо- 
лен празник по случай официалното 
му приемане в лоното на мъжестве- 
ността (поне в очите на неговите съ- 
селяни). За съжаление "а досе ма" 
не може да продължи вечно и скоро 
нашият човек е принуден да се кон- 
фронтира с жестоката реалност 
след като баща му е убит от армии- 
те на хаоса, а сестра му Надя е отв- 
лечена от зъл магьосник. Оказва се, 
че Оракс е носител на неподозирани 
магически способности, които му по- 
магат да се опълчи срещу армиите 
на злото, предвождани от демонич- 
ния заклинател Некромагус. 

Още в началото ще забележите 
каква странна птица е главният ге- 
рой. Ще бъдете принудени да из- 
търпите безкрайните му тиради, из- 
пълнени с помпозни глупости и 
дразнещ ентусиазъм. Той много го- 
вори, но май сам не знае какво точ- 
но казва. Има силен шотландски ак- 
цент, който поне на мен много ми 
напомни за Юън МакГрегър в "Трейн- 
спотинг". Освен че е потресаващо 
отегчителен, той също така е доста 
непривлекателен и на картинката 


САМЕ СШОВ « Вемем 


прилича в най-добрия 
случай на разчорлена 
лелка или травестит, 


което едва ли може да бъде изви- 
нено само с шотландското му потек- 
ло. Но нека да оставим за малко 
клетия досадник и да се пренесем в 
света на АП о! Маас. 

За разлика от изометричната 20- 
перспектива на предшественика, в 
Мадс Маупет 2 изображението е 
изцяло триизмерно и може свобод- 
но да се върти и гоот-ва. Макар че 
преминаването в ЗО определено е 
крачка напред и ви дава много по- 
вече възможности, нищо не може 
да извини меко казано постната 
графика, в която липсват каквито и 
да било детайли. Ще посещавате 
най-вече безлично изглеждащи 
селца и градчета, които са изобра- 
зени спартански и нито веднъж ня- 
ма да зарадват очите ви. Всъщ- 
ност на всяко ниво ще ви се налага 
с една иконка да "махате" покриви- 
те на къщите и дърветата, тъй като 
те запречват изгледа ви. По този 
начин играта става още по-неприв- 
лекателна визуално (навсякъде 
подкастрени пънчета и празни ка- 
менни колиби а ла "Флинтстоун”). 
Наистина, изчистеният от всякакви 
излишества терен (пресъздаден е 
реалистично с променлив релеф) е 
изключително удобен за мултипле- 
йър-сражения, но в единичната 
кампания дразни неимоверно. Ня- 
колко мисии са направени много 
сполучливо, но като цяло се създа- 
ва впечатлението, че не е обърна- 
то нужното внимание на дизайна 
на нивата (единствено в графично 
отношение). 


Цветът на магията 


Преди всяка мисия можете сами 
да си изберете какви магии ще из- 
ползвате. Това става посредством 
т.нар. ройптатеаш или книга с въл- 
шебства. В лявата й част са разпо- 
ложени три талисмана - на хаоса, не- 
утрален и на реда, а в дясната - ма- 
гическите ви съставки(напр. живак, 
обсидиан и пр.). Интересното е, че 
всяка съставка може да бъде изпол- 


звана за създаването на три различ- 
ни магии, в зависимост от това, в кой 
от трите талисмана сте я поставили. 


Наръчник на младия 
заклинател 


Най-много са магиите, чрез които 
призовавате на помощ различни ми- 
тологични създания (предимно от 
гръцката и скандинавската митоло- 
гия) като кентаври, минотаври, хар- 
пии, дракони, елфи, демони, скеле- 
ти и вампири, които можете да уп- 
равлявате като във всяка божа ре- 
алновремева стратегия, да ги гру- 
пирате и т.н. Не се нахвърляйте ка- 
то невидели на най-силните създа- 
ния и "най-скъпите" офанзивни ма- 
гии - често други тактики се оказват 
далеч по-ефективни. 

Направата на всяка магия израз- 
ходва определено количество от ма- 
ната ви. Тъй като Оракс не може да 
възстановява магическата си енер- 
гия самостоятелно, ще трябва да 
търси из картите т.нар. Расев о! 
Ромег (РоР). Те представляват ка- 
менни олтари, които презареждат 
маната ви, когато застанете върху 
тях. Колкото повече от тези олтари 
контролирате, толкова по-бързо ще 
се регенерира маната ви. Разбира 
се, не е нужно самите вие да стоите 
като истукани върху РоР - можете 
просто да оставите някой от питом- 
ците си да ви го пази, като в това 


умум.рссшб-ра.соп 


отношение са особено полезни 
дгуадз и юет о! диагдта (ва ейе- 
тетща!5). Точно около вълшебните 
каменни олтари се разиграват и най- 
свирепите мелета, тъй като всеки 
магьосник се стреми да си присвои 
колкото се може повече от тях. 


Задругата на талисмана 


За да не умрете от скука, управ- 
лявайки Оракс, авторите са включи- 
ли още няколко герои, които да го 
придружават по време на неговите 
странствания в търсене на Некрома- 
гус. Обикновено те са оскъдно обле- 
чени девойки, които се появяват за 
кратко и след това изчезват, точно 
както за съжаление става в живота. 
Освен привлекателната Гайон, която 
ще напътства Оракс в първите ми- 
сии, ще имате честта да се запозна- 
ете ис Дъфъс, симпатичен негър с 
демодирана афро-прическа и шаре- 
ни дрехи, който някак си не пасва на 
фентъзи тематиката на Маскс 8 
Маупет и суперсексапилната елфка 
Векс, която е ненадмината с лъка. 

Макар че сюжетът като цяло е 
пълен с клишета и не е поднесен 
по най-интересния начин, не мога 
да отрека, че в играта доста често 
(понякога съвсем неволно) ще ста- 
вате свидетели на забавни случки, 
а също така и на множество нео- 
чаквани обрати, което ще ви моти- 
вира да продължавате нататък. Ня- 
ма да ви издавам всичко интересно 
(това би било почти като да ви из- 
дам кой е бащата на детето в она- 
зи 500-серийна латино-сапунка), но 
в Ай о! Мадс ще станете свидетели 
на пиянска свада между магьосни- 
ци в една кръчма, ще се насладите 
на невероятно пищния бюст (100 
пъти по-голям от този на Доли Пар- 
тън) на една земна богиня, която 
представлява хибрид между жена 
и дърво и ще видите как група сел- 
ски жени самосиндикално се разп- 
равят с изключително опасен и мо- 
гъщ магьосник на Хаоса, докато мъ- 
жете им се губят Бог знае къде. 

Още едно изключително достойн- 
ство на играта е гениалната музика, 
която с бавните си готически мело- 
дии напълно пасва на събитията, ко- 
ито се развиват на екрана. Без съм- 


Оракс и другарите му нение, това е най-добрият саунд- 
ски в адския трак, който съм чувал в игра от дос- 
Е та време насам. 

В заключение съм длъжен да 
спомена и страхотния мултиплейър- 
вариант, в който можете да си из- 
берете някой от магьосниците, кои- 
то познавате от зпа!е рауег-кампа- 
нията и да покажете на приятелите 
си колко тесен може да бъде адът. 
Ако сте играли на единична игра и 
сте били изтормозени от Некрома- 
гус, можете да видите какви мижа- 
ви показатели има всъщност този 
жалък червей - дори Хари Потър би 
могъл да го срази само с поглед. 

Въпреки не особено атрактивната 
си графика, Ай о! Мас с притежава 
твърде много достойнства, за дая 
отминете с лека ръка. Дайте й шанс 
и ви гарантирам, че няма да може- 
те да се откъснете от този велико- 
лепен жанров микс поне за две 
седмици. 


РС СЕИВ ноОЕМВРИ 2001 21 


САМЕ СЦУВ « Кемем 


мумлу.рссмр-Ба.сога 


Хибридна ролева игра, Вдъхновена от японската митология 


ш С!ск Емпепаптеп! 


Тигопе о! Пагкпезз е ролева игра, ко- 
ято се опитва да съчетае в себе си ди- 
намичния геймплей на Сао с няколко 
ключови елементи от "сериозните" 
ВРО. Сюжетът й е вдъхновен от японс- 
ката митология. Това е дебютната игра 
на американската фирма СИсК 
Етепаттеп!, а разпространителите са 
Зегга, които напоследък стават прочу- 
ти с "почти успешните" си заглавия в 
жанра (спомнете си Агсапит). 


Боян Спасов 
БоапФрссшЬ-Ьа.сот 


За съжаление, такова нещо като 
"почти успешна игра" съществува са- 
мо в статиите на разочарованите 
гейм-журналисти. Всъщност това е 
деликатен начин да се каже, че една 
хубава идея за пореден път е прова- 
лена от дребни дефекти, които срав- 
нително лесно биха могли да бъдат 
отстранени. Защото точно детайлите 
са онова, което отличава истински 
добрата игра от поредното "почти ус- 
пешно" заглавие, което е обречено 
да потъне в забрава след няколко 
месеца. Все пак се надявам тази чер- 
на прогноза да не се сбъдне, защото 
си личи, че хората в С!сК 
Ечепаптеп! имат талант и поне аз 
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Най-чаровният персонаж, който получава максимална отстъпка от търговците. 
Бойните му показатели са сравнително ниски, с изключение на 
издръжливостта (стартираща от 75), което го прави стабилен, но не твърде 
ефективен войн. 


Феноменалната ловкост (стартира от 150) е най-забележителният атрибут на 
този самурай. Майстор на лъка и сравнително ефективен с метателни оръжия. 


Винаги е полезно да имаш една буца мускули на разположение. Силата и 
издръжливостта на този гигант започват от 100. Справя се задоволително с 
повечето оръжия, като предпочита масивните Ро!вагтз. Може да използва два 
меча едновременно. 


Особено ефективен с метателните оръжия (примерно шурикени) ив 
ръкопашния бой. Сред показателите му изпъкват високата ловкост и магическа 
дарба. 


Безспорно притежава най-поразяващите магии. Поради ниската издръжливост 
(стартира от 25), трябва да бъде прикриван от останалите членове на групата. 
Става почти неефективен, когато изхаби магическата си енергия (Ки). 


Майсторът на острието. Справя се блестящо както с един, така и с два меча. 
Често е първата мишена за враговете, така че побързайте да повишите 
издръжливостта му (стартира от 50). 


Може да използва два меча едновременно, но се справя дори още по-добре с 
оръжие клас Ро!еагт. Високата му издръжливост (стартира от 100) приляга 
естествено на открития му боен стил и му помага да оцелее дори в най- 
тежките мелета. Универсалният войн за близък бой. 


т пр://Зепазшдоз.сот/датез/Пгопео!дагкпезз/, В, Р266, 32 МВ НАМ, 8 МВ Мдео В НРС Ю#2 СО 


се надявам това да не си остане тях- 
ната първа и последна игра. 


Целта на авторите е била 
да пренесат и обогатят 
геймплея на Ога!о 


Същността на играта се заключа- 
ва в добре познатото избиване на ор- 
ди чудовища и събиране на готини 
магически предмети. Няма да опис- 
вам в подробности този "ОаБю"-стил 
геймплей, защото той несъмнено е 
добре познат на всички. Веднага се 
набиват на очи новостите - в Тгопе 
о! Пакпезв управлявате едновремен- 
но цяла група герои-самураи. Може- 
те динамично да превключвате ак- 
тивния персонаж, над когото имате 
пълен контрол, а в това време оста- 
налите се управляват от компютъра 
в съответствие с предварително за- 
дадени стратегии. Вашите персона- 
жи са седем уникални самураи, всеки 
от които има различни силни и слаби 
страни, четири собствени "магически 
дървета“ (Огън, Вода, Земя, Светка- 
вица), предпочитани оръжия и боен 
стил. Във всеки момент в групата ви 
могат да бъдат активни максимум че- 
тирима от седемте, докато другите 
трима възстановяват своята жизне-. 
ност и магическа енергия на сигурно 
място в сърцето на крепостта ви. С 
помощта на магията на вашия госпо- 
дар (Даймио) можете мигновено да 


САМЕ СЦУВ « Вемем/ 


телепортирате самураи от и към бой- 
ното поле, както и да съживявате 
убитите. Магическата енергия (Ки) на 
вашия Даймио е крайна и често ще 
се налага да чакате тя да се възста- 
нови, преди да продължите по-ната- 
тък. След като изпълните втората 
мисия, ще привлечете на своя страна 
и още двама съюзници - ковачът и 
свещеникът, които ви предлагат ус- 
лугите си срещу заплащане. Ковачът 
поправя предметите и влага магичес- 
ки атрибути в тях, а свещеникът мо- 
же да ви помогне да спечелите пок- 
ровителството на Боговете и допъл- 
нителна магическа сила. 

Няма нужда да ви казвам, че ново- 
въведенията усложняват играта и 
дават немалко нови възможности на 
играчите. Навременното телепорти- 
ране на бойци, правилното разви- 
тие/екипиране на всеки един от геро- 
ите и ефективното управление на 
групата са от първостепенна важ- 
ност. За съжаление точно тук се за- 
белязват някои от най-съществените 
проблеми на играта. 


Малките камъчета, които 
преобръщат колата (или 
какво можеше да бъде 
направено по-добре) 


Поне за мен беше изключително 
трудно да свикна с интерфейса, така 
че да съм напълно доволен от пове- 
дението на бойците си. Тъй като 
имам известен опит с подобен род 
игри, съм склонен да приема, че 
проблемът е в Тгопе о! Пакпезв, а 
не в мен. Дори да се научите да из- 
ползвате максимално ефективно 
мишката и зпой-сш клавишите, това 
пак няма да ви е достатъчно, за да 
държите юздите на всичките четири- 
ма активни за момента самураи. Ре- 
шение на този проблем би трябвало 
да представляват "тактиките", които 
включват в себе си подреждане на 
групата и евентуално поведение за 
всеки самурай. Казвам "би трябвало", 
защото на практика те са неизполз- 
ваеми. Предвидени са 12 стандартни 
тактики с източни имена като "жаба" 
и "тигър", както и възможността да ги 
редактирате по свой вкус. След като 
си поиграете няколко часа с тези так- 
тики, ще установите, че ползата от 
тях е приблизително равна на нула. 
Например, ако си подредите бойци- 


Плюсове: 


т Превъзходна стили- 
зирана 20 графика. 


# Добър звуков и му- 
зикален фон. 


т Успешно е превъп- 
лътена атмосферата 
на японската мито- 
логия. 


# Динамичен Паск5- 
|авй геймплей. 


Минуси: 


# Трудно се свиква с 
интерфейса. 


# Много от "нововъве- 
денията" са практи- 
чески безполезни. 


# Управлението на 
групата е нито е ин- 
туитивно, нито е 
ефективно. 


т Не се справя успеш- 
но със задачата да 
съчетае елементи от 
"лековатите" и "сери- 
озните" ВРО. Вероят- 
но ще подразни и 


двата типа геймъри. 


те, така че физически слабият ма- 
гьосник да остане зад другите в гру- 
пата и така да бъде защитен, ще ус- 
тановите, че трябва да ги пренареж- 
дате отново, когато тръгнете в про- 
тивоположната посока, защото тога- 
ва магьосникът остава най-отпред. 
Също така, когато смените един от 
персонажите в групата, трябва да 
променяте и цялата тактика, а това 
става твърде често, за да се чувства- 
те комфортно. 

Много критики могат да се отпра- 
вят и към поведението на компютър- 
но управляваните самураи. Те ще из- 
ползват само едно оръжие или един- 
ствена магия. докато могат, а когато 
оръжието се счупи или пък маната им 
свърши, ще преминат към следваща- 
та алтернатива. На практика това 03- 
начава, че няма никаква полза да ин- 
вестирате точки в повече от една- 
единствена магия, защото само пер- 
сонажът, който управлявате в момен- 
та може ефективно да превключва 
между различните заклинания... Ог- 
ромните магически дървета губят 
своя смисъл. Най-разумното, което 
можете да направите, е да развиете 
старателно магията само в един или 
двама персонажи, които най-често 
управлявате "ръчно", а при останали- 
те да я пренебрегнете или да инвес- 
тирате в единствено заклинание. 

Сред по-дребните, но не по-малко 
дразнещи недоразумения, е фактът, 
че всеки самурай носи парите си от- 
делно и когато тръгнете да се разп- 
лащате, настава "голямото ровене из 
инвентарите". Фактът, че и седемте 
ви самураи постоянно качват нива и 
трябва да повишават показателите, 
си е неизбежно зло. Като пресметне- 


ммум.рссчБ-ра.сог 


те и постоянното преекипиране, как- 
то и това, че героите ви са седем на 
брой, в крайна сметка се оказва, че 
1/3 от играта ви преминава във взи- 
ране в таблици, инвентарни екрани и 
умуване - тоест пълната противопо- 
ложност на иначе динамичния гейм- 
плей. Към четирите стандартни пока- 
зателя от ОаБю (Сила, Ловкост, Из- 
дръжливост, Магическа Енергия) е 
прибавен пети - Чар. Всъщност пол- 
зата от него е отстъпка в цените, ко- 
ято получавате, ако съответният ге- 
рой пазарува. На практика това 03- 
начава, че само на един персонаж 
от групата му трябва висок Чар - 
примерно можете да използвате Ли- 
дера като посредник във всякаква 
търговия и да не повишите нито ед- 
на точка Чар на останалите персона- 
жи. Тогава защо изобщо е въведен 
този показател? Нямаше ли да е по- 
хитро, ако се пресмяташе осредне- 
ният Чар на групата при всяка сдел- 
ка? Просто сякаш върху този, както 
и върху много други моменти в игра- 
та, не е мислено достатъчно много. 

За мен Тнгопе о! Пагкпезв ще си 
остане по-скоро изтощителна и на 
моменти безсмислена, отколкото 
приятна и увлекателна игра. Жалко 
за повече от добрата графика, която 
сякаш е пренесена от древна японс- 
ка гравюра и многото изключително 
интересни идеи на авторите, които 
засега остават неразработени. Жал- 
ко, че вместо очаквания суперхит по- 
лучихме просто едно "почти успеш- 
но" заглавие. Наред с другото разо- 
чарование, наречено Роо! о 
Надапсе, мога с чиста съвест да за- 
явя, че октомври 2001 беше лош ме- 
сец за ролевите играчи... 


РС СИВ оЕМвРИ 200 23 


г 


САМЕ СЦУВ « Кемеу/ 


При лошо осветление този куест лесно би могъл да мине 


за Сабпе! КпаМ 4 


Ш Ноцзе о! Таез  Ш уууууу.пуз!егуойпедпид5.сот а Р200, 32 МВ НАМ, 2 МВ Удео, 150 МВ НОО Ш куест 


аз СО 


"Когато няма риба и ракът е риба" - тази поговор- 
ка с пълна сила важи за Тпе Муз“егу о е Огшадв. 
Играта е доста далеч от моя идеал за добър куест, 
но като че ли в момента просто няма по-смислена 
алтернатива на хоризонта. Дори ГисазАпз не са 
обявили нито един куест в каталога с бъдещите си 
заглавия, а това наистина звучи плашещо за фено- 
вете на този тип игри. 


Боян Спасов 
БоапдрссиБ-Ба.сот 


От няколко години насам се гово- 
ри, при това съвсем основателно, за 
криза в жанра на куестовете или 
са5зс адметиге датев, както ги на- 
ричат западните журналисти. При- 
чините за тази криза са много и ком- 
плексни, но според мен най-важни 
измежду тях са две. Първо - жанрът 
е много трудоемък, един куест отне- 
ма неколкократно повече човешки и 
времеви ресурси, отколкото напри- 
мер средностатистически 3З0-екшън. 
От ключово значение са сюжетът, 
личностното излъчване на персона- 
жите и графиката, където всеки 
елемент трябва да бъде изпипан ин- 
дивидуално и сам за себе си, бил 
той декор, герой или предмет. Дока- 
то при много други игри половината 


Брент и Мелани разговарят за убийствата. Колко романтична тема... 


Аз | за, Гтожо Кто оп Ве 5Кейетоп Мишев. МУе Гоцпд апойег исит а Ерриа Рогез! 


и 
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работа е свършена със закупуване- 
то на добър енджин, при куестовете 
просто няма как производителите 
да минат метър - трябват да се нае- 
мат много на брой и при това компе- 
тентни сценаристи, художници, ди- 
зайнери и в крайна сметка - трябват 
много ПАРИ. Вторият основен проб- 
лем на този тип игри е, че първона- 
чалната сериозна инвестиция много 


Шефът на отдел "убийства" в Скотланд Ярд - груб, 
нервен и много грозен, макар че последното май 
важи за всички герои в играта. 


Анимациите технически са с ниско качество, но 
понякога успяват да въздействат на зрителя. 


често не успява да се оправдае - 
куестовете просто не могат да бъ- 
дат конкурентни на другите загла- 
вия, които предлагат възможности 
за мрежова игра и многократно пре- 
играване. Сравнете например ОаБо 
П, която лесно може да даде дори 
хиляди часове геймплей на най-за- 
палените си фенове, плюс страхо- 
тен мултиплей в ВаШе.пе!, с произ- 
волен куест, който ще изиграете 
максимум за 1 седмица и после до- 
ри няма да посегнете към него пов- 
торно. 


А цената на двете заглавия 
е приблизително еднаква 


и неумолимите закони на икономи- 
ката влизат в действие... По същите 
тези закони обаче, когато има търсе- 
не, се появява и предлагане. И тъй 
като, слава Богу, фенове на куесто- 
вете все още се намират тук-там, по- 
явяват се и нови заглавия. Лошото 
е, че могъщите компании напосле- 
дък се преориентираха към по-до- 
ходни жанрове и в момента куесто- 
вете с малки изключения се правят 


24 овмвРи 2001 РС СЕШВ 


САМЕ СЦУВ «а Вемем 


Н 


от аматьори и: тосредствени фир- 
мички, търсещи своята пазарна ни- 
ша. С други думи - качеството пада. 
Типичен пример е Те Муегу оЛе 
ОпиюЮв - дебютното творение на ев- 
ропейската компания Ноизе о! Та!ез, 
основана през 1999. Самите създа- 
тели на играта са фенове на куесто- 
вете и тяхната компания има амби- 
циите да работи само за възражда- 
нето на този жанр. Засега не е обя- 
вено следващото им заглавие, а кон- 
кретно Тпе Муяегу о е Опа със 
сигурност няма да остане записано 
със златни букви в историята на ку- 
естовете, макар и да си личи, че ав- 
торите наистина харесват жанра. 


Вероятно финансовият не- 
достиг е причина за пла- 
чевната техническа реали- 
зация на това заглавие 


Когато неопитен и малък екип се 
нагърби с много работа, резултатът е 
такъв - лоша графика, много остри 
ръбове и посредствено цялостно 
впечатление. Графичният режим е 
640х480, а графиката съчетава пред- 
варително рендерирани 20/30 деко- 
рис ЗО-персонажи. И докато декори- 
те в по-голямата си част изглеждат 
сравнително прилично, то персона- 
жите определено са на светлинни го- 
дини от качеството, което би следва- 
ло да очакваме от произволна игра, 
издадена през 21 век. Героите само 
бегло наподобяват човешки същест- 
ва, движенията им са неестествени и 
сковани, дори сенките, които хвър- 
лят, изглеждат съвсем нереалистич- 


1000 години назад в 
миналото, Брент все 
ощее облечен с шли- 
фер и вратовръзка, ко- 
ето май не прави ни- 
какво впечатление на 
местните жители. 


Индиана Халиган в 
Храма на Обречените. 


но. Всичко това на максимално ниво 
на детайлност, където много машини 
се задъхват (при режим 640х480 този 
факт свидетелства за много лоша 
програмна реализация). Съвсем не- 
естествено и несинхронизирано се 
движат и устните им по време на 
разговор, независимо от Пр-зупс тех- 
никата, която авторите твърдят, че 
са вградили. За капак на цялата тази 
грозотия, дизайнерите не са се пот- 
рудили дори да нарисуват менюта за 
опциите Гоад и заме, и когато ги из- 
ползвате, на екрана се появяват 
стандартни М/пдоууз-прозорци. 

За музиката също не могат да се 
кажат кой знае колко добри думи. Тя 
ев най-добрия случай безлична, тъй 
като след неколкодневна игра не ос- 
тавя никакво впечатление. Ех, как ми 
липсват пиратските мелодии от 
Мопкеу |9апа 4, които си подсвирк- 
вах няколко седмици след изиграва- 
нето на играта! Но млъкни, сърце. 

Все пак можем с чиста съвест да 
похвалим създателите на играта за 
голямото количество диалози, кои- 
то са си направили труда да запи- 
шат - общо над 5 часа говор. Качес- 
твото е сравнително добро, макар и 
да си личи, че често гласовете на 
няколко герои се озвучават от един 
и същи артист. Донякъде положи- 
телният ефект от многото диалози 
се проваля от нереалистичната сис- 
тема за разговори, която се използ- 
ва в играта. На практика често ще 
ви се налага да минавате по някол- 
ко пъти през едни и същи реплики, 
за да разберете това, което ви ин- 
тересува. За щастие е предвидена 
възможността за ускоряване на ди- 
алозите с клавиша Е5С. 


Сюжетът на играта съчета- 
ва криминале, мистика и 
историчност по еталона на 
знаменитата поредица 
СаБпе! Клан 


За съжаление Тпе Мучегу о Ле 
Огиав напомня най-вече на злопо- 
лучната трета (и засега последна) 
серия от тази сага. Калпава 30-гра- 
фика, слаб главен герой... Само дето 
тук той не се казва Гейбриъл Найт, а 
детектив Брент Халиган от Скотланд 
Ярд. И докато Гейбриъл в третата се- 
рия на СК бе твърде арогантен, за 


рраатифететцав се. 


ещонддетиваОИн И 


Стоунхендж - развръзката на приключението. 


да стане симпатичен на играчите, то 
Брент просто не проявява никакъв 
характер. Той демонстрира точно 
толкова естествени емоции, колкото 
би показала една табуретка и в про- 
дължение на цялата игра не казва 
нито една забавна реплика. Шегички 
има, но те в голямата си част са нес- 
получливи. В играта има и втори гла- 
вен герой от женски пол (не, не е 
Грейс Накимура), който е също толко- 
ва безличен. Помощничката на 
Брент се казва Мелани и би трябвало 
да е много привлекателна жена, но 
не си мислете, че некъдърните гра- 
фични дизайнери на играта са я по- 
щадили. Мелани е брилянтен млад 
учен-антрополог. Нейната специали- 
зация са човешките жертвоприноше- 
ния и тя се превръща в безценен по- 
мощник на Брент в неговото разс- 
ледване. Няма да ви разказвам под- 
робностите от историята на играта, 
за да не ви разваля евентуалното 
удоволствие, ако се престрашите да 
я играете. Само ще спомена, че в 
сюжета са вплетени древни келтски 
вярвания, канибализъм, пътуване във 
времето и... пица! 


Защо все пак си струва 
да изиграете тази игра? 


След толкова много критика, си- 
гурно се чудите защо все пак сме от- 
делили толкова място на това загла- 
вие и има ли изобщо смисъл да си 
търсите тези три диска. Отговорът е - 
да, има смисъл, ако сте заклети куес- 
таджии. Защото играта предлага не- 
що, което трудно се открива в днеш- 
ни дни - ПРЕДИЗВИКАТЕЛСТВО. То- 
ва не е поредното заглавие, което 
ще изиграете за един следобед. За- 
гадките са много на брой и игрално- 
то време е по-дълго, отколкото в по- 
вечето други игри от жанра. Макар 
че повечето пъзели са логични, труд- 
ността е сравнително висока и тази 
игра ще измори дори най-фанатич- 
ните куестаджии. Преминаването на 
Тпе Музегу оле Опшав без чужда 
помощ може да се счита за същинс- 
ки подвиг. В никакъв случай не я пре- 
поръчвам на новаци, защото тя със 
сигурност ще ги отблъсне от жанра 
както със сложността си, така ис 
многото недоизпипани елементи. 
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Война, но не съвсем истинска 


поп 8 Зспизег мегастуе ОВ уумуу.геа!-магсот 
ШР! 333 МНг, 64 МВ НАМ, 8 МВ Маео В НТ5 ш1 СО 


Ето на какво е способна една-единст- 
огромното количество 
вена ракета Круз. сгради 


Не съм виждал друга стратегия с 
толкова на брой здания. Направо да 
се чуди човек къде да ги слага. И 
съответно разнообразието от войски 
е сериозно. В играта присъстват ос- 
вен наземни, въздушни и морски 
единици. Американските войски са 
демонстрация за тяхната арогантна 
мощ - самолетоносачи, крайцери из- 
стрелващи ракети Круз, атомни под- 
водници, няколко вида бомбардиро- 
вачи и изтребители и още много на- 
земни бронирани машини. Можете 
дори да прибегнете до услугите на 
сателити за разузнаване! Терористи- 
те пък разчитат на не дотам едри и 
мощни машини, но затова пък изпол- 
зват всякакви диверсионни хитрости, 
за да изравнят везните, а също така 


Не можеше да има по-подхо- 
дящ момент за излизането на 

игра, третираща тематика като 
тази в Неа! Маг. Просто не е за 


вярване, че американското пра- Можете да си построите дори летище. | и биологично оръжие. При цялата 
вителство е способно на толко- тази разнообразна палитра от бойни 
ва глобална рекламна кампа- държави от Третия свят образуват | единици, човек започва да си мисли, 


ния на това заглавие, та чак 


военно формирование, зовящо се “ че няма как играта да го разочарова 
взе да осъществява събитията Графика 


Независима Освободителна Армия >» и това е така донякъде. Истинското 


от компютърния екран в реал- (пдерепдап! ЦЬегайоп Агпу). Въп- разочарование идва, когато започне 
ността. Можете да бъдете си- росните държави (не е упоменато същинското действие. Изведнъж ус- 
гурни, че Пентагона е пълен с кои са) решават, че е крайно вре- тановявате, че 
фенове на Неа! Маг. ме да се приключи с американска- 
та хегемония. И от този момент не можете ефективно да 
Павел Панков започва войната. Историята в иг- управлявате воиските си 
р рапкоубрсс!иБ-Ба.сот рата се разказва от подчертано 
милитаристичен глас, като говори- Интерфейсът не го позволява. 

За пореден път се разглежда телят на американците ми напом- Мисля, че това е най-слабото място 
вечната борба на американците ня един военен от Райош! Тас!сз и на Неа! Маг. Сами ще се убедите в 
срещу тероризма. Единственото те можете да бъдете сигурни, че е това. И още по-лошото е, че когато 
по-особено е, че лошите са обеди- съвсем на място. Кадрите от инт- войските ви са двайсетина и между 
нени и организирани... Не, нямам рото и междинните филмчета са тях мине вражеска единица с висока 
предвид американците. Няколко автентични и изглеждат прекрас- скорост, щетите във вашите редици 

но. Играта дори има опа! - това могат направо да ви убият. А това е 
Засега е тихо, но се задева буря. винаги е било плюс според моите абсурдно в реална война (нали това 

критерии, защото е много по-лес- е заглавието?). Разбира се, има 

но за 5 минути да те "светнат" как- > действителни случаи, в които войс- 

во се прави, отколкото да се мъ- ките са нанасяли удари по своите, 

чиш 30 и да рестартираш 4 пъти но това е било в резултат на недоб- 


само защото не си схванал каксе “ ра координация, а не защото врагът 
правят ресурси например. Ив това > се движи бързо, пък ние не се сеща- 
отношение обучаващата програма “ме да целим малко пред него и ос- 
е абсолютно безполезна - просто вен това така сме се сгъстили, че не 
ще загубите още 5 минути в до- можем да се завъртим без да си 
бавка към онзи половин час. Поне “| дръннем дулата. Друга безсмислица 
така стана при мен. И понеже спо- > е, че Род о Маг-ът съществува само 


менах ресурси, те се трупат чрез докато някоя територия бъде изс- 
построяване на Зирру Оеро!, кой- ледвана - след това не е необходи- 
то се снабдява на малки интерва- мо да държите войски там. Всичко 
ли от време. Елегантно решение се вижда и без ваша намеса. Та, коя 
предвид обстоятелствата - запит- беше последната игра в, която не- 
вали ли сте се какво трупат войни- > щата стоят по такъв начин... 

ците като отидат на война? Отго- МуагСгай? 

ворът е въшки, а те едва ли биха А иначе Неа! Маг има много дос- 
могли да служат за ресурс, така тойнства - прекрасна графика (с ня- 
че просто чакате товарния само- кои графични бъгове), приятна музи- 
лет да долети достатъчен брой ка, идейни мисии и огромно разнооб- 
пъти и купувате каквото е необхо- разие от войски. Но глупостта не се 
димо. Друга особеност е прощава, нали? 


26 новмври 2001 РС СЕШВ 


САМЕ СЦВ « Вемем. 


Прасета В Космоса 


млум.рссиБ-Ба.соп 


Нейехме Ешепаптеп! /доМУооа 
Р23з, 32 МВ НАМ, 675 МВ НОО 


й зпоогет"ир 


Ако не ви притеснява, че основ- 
ното, което се случва в 2ах, е 
стрелянето по роботи и клошарс- 
кото събиране на "боклуци", ще си 
прекарате царски с тази безмозъч- 
на, но адски забавна стрелялка. 


Никола Икономов 
да7Ьоз5 б пошай.сот 


Страняща като дявол от тамян от 
"сериозните" жанрове, играта при- 
надлежи на изчезващ вид в геймър- 
ската индустрия - т.нар. зЗпоо-ет-ир 
екшънчета, в които почти всичко се 
изчерпва с напълно неангажиращо- 
то стреляне по лошите. 

Главният герой на тази "епична 
космическа одисея" се нарича Закс и 
е нещо като прасешка (защото има 
едни такива заострени ушички, кои- 
то могат да бъдат или на елф, или 
на шопар, а за елф не е достатъчно 
грацилен) версия на Хан Соло. Чаро- 
вен (доколкото е възможно с него- 
вия външен вид) авантюрист и еди- 
нак, който се интересува само от 
бързата и лесна печалба. Всичко се 
променя, когато "душейки" за скъпо- 
ценни ресурси, той се разбива на не- 
позната планета и неволно става 
свидетел как миролюбивите и наив- 
ни извънземни, наречени Корбосче- 
та, са поробени и измъчвани от био- 
махничните изчадия на злия и тира- 
ничен бог Ом. Отначало Закс е без- 
различен към техните страдания и 
се интересува само как да си оправи 
кораба и да духне по най-бързия 
възможен начин, но постепенно ста- 
ва съпричастен към каузата им и ре- 


1 СО 


шава да вмести и тяхното спасяване 
в натоварения си график. 

Антисоциалният бабаит Закс (няма 
нищо общо с онова смешно жълто 
роботче от "Бенджи, Закс и звезд- 
ния принц“) не е съвсем сам в прик- 
люченията си, защото в кораба му 
резидира един 


сексапилен изкуствен 
интелект от женски пол 


(доколкото несъществуваща реал- 
но жена може да бъде привлекател- 
на), наречен Зелон. Със студения си, 
но възбуждащ похотливи фантазии 
глас, тя винаги го информира под- 
робно за местността, в която се на- 
мира и нещата, които трябва да 
свърши. 

Закс може да се връща почти ви- 
наги на кораба си пеша или използ- 
вайки някой от телепортите на пла- 
нетата и в него може да лекува ра- 
ните си или да използва събраните 
ресурси за направата на някоя нова 
джаджа или оръжие. Тъй като спо- 
менах ресурси, не искам да се заб- 
луждавате, че нашият герой е няка- 
къв си "харвестър" от реалновремева 
стратегия. Той се нуждае от специ- 
алната руда и кристалите единстве- 
но, за да ги вложи в направата на 
по-съвършени оръжия, с които да 
разкаже играта на роботската пас- 
мина. И тук стигаме до момента, в 
който изчерпахме основните принци- 
пи на играта, тъй като Закс в 9990 от 
случаите стреля по подивели глига- 
нии подвижни тенекии, събира 
плодчета, руда и кристалчета. От 


време на време стрелбата бива пре- 
късната от някой и друг многозначи- 
телен диалог, който обикновено слу- 
жи за това да ви отведе в нова мес- 
тност, където отново можете да си 
пуцате на воля. За да не се тормози- 
те със сложни конфигурации от кла- 
виши, авторите са предвидили еле- 
ментарно, но доста ефикасно реше- 
ние - придвижвате Закс със стрел- 
ките, а с мишката насочвате оръжия- 
та му и стреляте дори в движение. 
Когато премахнете някое от против- 
ните роботчета, след тях остават си- 
ни и оранжеви сферички - едната 
зарежда мунициите ви, а другата 
щита. Тъй като около вашия анти-ге- 
рой винаги е "морга", няма да имате 
проблеми с недостига на енергия за 
щита или пък празен пълнител. 

Решавате някакви абсолютно еле- 
ментарни пъзелчета като кратка пау- 
за от "ритането на робо-дупета" (кое- 
то сигурно е болезнено, тъй като се 
метални). 

В 2ах: Тпе Апеп Нимег наблюдава- 
те действието от старомодната 20- 
статична и изометрична перспектива 
а ла Оабо, а всички герои са майс- 
торски анимирани спрайтове. Това е 
от малкото игри, които вървят отлич- 
но на скромни по днешните стандар- 
ти конфигурации. Звуците са добре 
направени, а най-забавни са дебилс- 
ките мачо-коментари на Закс, напом- 
нящи за Дюк Нюкем или Шварцене- 
гер, които често ще ви разсмиват. 

Фах ми прилича малко за една от 
любимите ми класики за всички вре- 
мена Саппоп. Забравете сивото си 
вещество в някой тъмен ъгъл, както 
и думичката "ако" и ще видите, че 
концепцията "Бюуип" ир гобоб 8 
зш!", както би се изразил самият 
Закс, е просто безпогрешна. 
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Ще Ви се да прелъстите 
Всичко женско на дВа Крака, 
но не се получава? Вижте 
Как го прави Казанова... 


КАЗАНОВА < ПИНОКИО, 
САМО ЧЕ ОБЪРНАТ НАОПАКИ 


ш Четох мнението на един руснак, че това била квинтесенцията на славата на Ка- 
занова, тук обаче освен повече или по-малко майсторски проведени флирто- 
ве, няма да намерите друго. Виртуалното представяне на разбивача на женски 
сърца е ограничено до словесното омайване на жертвата, останалото се е сто- 
рило банално на авторите. 


Една жена никога не е достатъч- 
на. Поне не задълго. Нуждата от 
разнообразие е двигател на ево- 
люцията, а героят в тази игра е 
направил много за развитието на 
човечеството в тази насока. Каза- 
нова не може да се мери със съв- 
ременните си безименни събратя 
по брой завоевания, но си е изво- 
ювал почетното място начело на 
мъжката сваляческа класация и 
името му продължава да предиз- 
виква смесени чувства на завист и 
възхищение векове след като се е 
превърнал в прах. 


Елица Тодорова 
е ТодогоуабрссиЬ-Ба.сот 


ъжките стремежи към завла- 

дяване на още и още женски 

обекти не ме занимават дено- 
нощно, но признавам, че темата е 
интересна и за жени, един поглед 
отстрани на действията на изпече- 
ния сваляч винаги е от полза за 06- 
щата култура. Би ми било по-прият- 
но в играта да мога да получа женс- 
ка роля на някоя дамичка с кринолин 
и да решавам кого и кога да удостоя 
с благоволението си, но такива екст- 
ри не са предвидени. Легендарният 
любовник Джакомо Казанова е ва- 
шето единствено подопечно (и не 
много привлекателно, уви) същество 
в това екшън-приключение, произве- 
дено от старите ни словенски поз- 
найници Агхе! ТпЬе. Тях май сън няма 
да ги хване преди да успеят да се 


прочуят като създатели на хубави 
куестове, неуморно и неумолимо 
бълват игра след игра, ако не се лъ- 
жа, тази година пуснаха 7-8 куеста... 
И все хубаво замислени, и все калпа- 
во направени. А последното им тво- 
рение не е и добре замислено. Може 
би е време компанията да се само- 
разпусне за заслужен отдих, хората 
да си идат по родните места за по- 
ловин година и да се върнат освеже- 
ни и готови за пореден опит в неле- 
кото създаване на качествени куес- 
тове. 

Венеция в средата на 18 век, дош- 
ли сте да търсите баща си и да от- 
мъстите за майка си - убита от пира- 
ти при абордажа на кораба, в който 
сте пътували заедно. Градът се раз- 
късва между влиянието на три враж- 
дебно настроени един към друг бла- 
городнически клана и заплахата от 
нахлуването на безпощадните мон- 
голски пирати. Хубава обстановка, 
нали? 

Първото, което се набива в очи, е, 
че прочутите венециански канали са 
асфалтирани, а 


ГОНДОЛИТЕ и остана- 
лите плавателни съдо- 
ве ЛЕТЯТ 


На всеки площад ще намерите 
площадка за кацане, придружена с 
камбана за повикване... Толкова по 
въпроса за историческата действи- 
телност и толкова по въпроса докъ- 
де са способни да стигнат Агхе! в 
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надценяването на идеите и способ- 
ностите си. 

Основно ще се занимаете със 
спечелването на традиционните 
Венециански игри, ще попаднете 
за кратко в затвора, ще флиртува- 
те с мало и голямо, що е облечено 
в рокля и ще се дуелирате. Жени- 
те са проста работа, имате възмож- 
ност да избирате между няколко 
стила на разговор (нежност, 
страст, цинизъм и съчувствие), като 
май е най-добре да не прибягвате 
до цинизъм и да се държите вни- 
мателно и нежно. Дуелите са друго 
нещо. 

Въпреки трите защитни и трите 
атакуващи удара, не можах да оце- 
ня системата за бой, рекламирана от 
авторите като уникална, може би за- 
щото не принадлежа към правилния 
за целта пол, или защото чувствам 
като най-опасен свой враг камерата, 
но има специална школа по фехтов- 
ка, в която трябва добре да се ош- 
лайфате - колкото повече победи на 
дуел, толкова повече блясък в очите 
на жените. Освен това се намира и 
по някой арбалет и мускет. 

Диалозите дават възможност ос- 
новно да изберете стартовата реп- 
лика, жалкото е, че нямате дневник 
и трябва да се напъвате да помните. 
От друга страна, сюжетът е разде- 
лен на няколко независими една от 
друга части, което облекчава зада- 
чата ви. 

Венеция е представена с преглед- 
на карта, малка е и се обикаля за по- 
ловин час и без да се возите на ле- 
тяща гондола, първоначално не мо- 
жете да скитате, където ви хрумне, а 
движението на камерата е по-зле от 
нормалното и действа изнервящо. 

Графиката е странна смес от кра- 
сиво и грозно, като красивото се па- 
да на напълно неинтерактивната 
околна среда, а грозното е оставено 


Седналият грубиянин след малко 
ще ви предизвика на дуел, но 
преди това ще ви обсипе с ругатни. 


васоростната мрежа от геим клубове в София 


И Ова да усетите Меса във Вашия клуо! 


Интерненяй 
Връзка между клмо 
сървъри за игра 


гегабитона цифрова в 


зетаз лиши 


„ПЛедЧдоГа. сош 
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за хубавите дами и всички останали 
герои с непропорционални тела, за- 
тънали в стълбите до колене крака, с 
пиксели на носа и деколтета, при- 
лични на картонени яки. Язък за но- 
вия енджин на Агхе! СМЕНС“. За- 
реждането е бавно и не винаги ус- 
пешно, анимациите при преминаване 
от едно на друго място също, да не 
говорим, че Казанова подтичва до- 
сущ като щраус, ако го насилите да 
се размърда, и пляска усърдно с ръ- 
це сякаш се опитва да литне. Едно 
не може да се отрече - художниците 
от фирмата умеят да рисуват, 9090 
от чара на играта се състои в красо- 
тите, които се различават с просто 
око въпреки кекавия енджин. Звукът 
е превъзходен, невероятно пасваща 
музика, макар и в недостатъчни ко- 
личества и удивително добър дуб- 
лаж. Субтитрите са сгъчкани ниско 
вляво с неудобно ситен шрифт, но 
няма да имате нужда от тях. 

Играта е нестабилна, кратка и ин- 
тересна, доста подходяща за изуча- 
ване на английски, а многобройните 
контакти с женския пол могат да бъ- 
дат полезни, макар и виртуално, на 
начинаещите :-) Производителите 
нагло твърдят, че за основа на сю- 
жета са послужили романите на са- 
мия Казанова, който явно си е падал 
освен по заплитане на любовни и 
други интриги и по-подробното им 
описване без излишен срам и свян. 
Това, както се вижда, е долна лъжа 
и няма да я коментирам, сетих се са- 
мо за нещо истинско от автобиогра- 
фичните му писания. Цитирам по па- 
мет: "Винаги носех със себе си бъ- 
чонка червено винце, лучец и чесън 
и непременно гърненце мед за подс- 
лаждане на дъха ми". Не прекаля- 
вайте с консумацията на лучец и че- 
сън, защото и сто кила мед после 
няма да скрият, че миришете на 
шкембеджийница. 


Неадо! Сатта Си 
РС Мата Си 
Тип.сиБ 
Субег 2опе 
Ахе! 

АШеп" 5 с!иЬ 
С195 Сап 
Катания 99 
Напдаг 18 
брег Ме! 
Ете! не! 
Маската 2 
Тпе Х-Ейез 
пето 

Южен кръст 


РЕ СИВ новмвРи 2001 29 


САМЕ СЦУВ « Кемеуу 


ш Ееспопс Апз/Зопауз!5 
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ССР Беенезееснастиннинииииия :-- Елиете 


Подводницата предприема 
залъгващи маневри. 


След изключително успешните 
Чапез 688(1) Нитег/КШег и Нее! 
Соттапа, тандемът ЕА и 
бопа/уз!в се завръща, за да ви 
представи почти перфектна във 
всяко отношение симулация на 
атомна подводница. 


Никола Икономов 
Ча7Ьоз5Ф пойппа!.сот 


Пиу-пиу-пиуу. Всеки е чувал ха- 
рактерния звук, който издават сона- 
рите на подводниците. Подобно пиу- 
кане звучи обезпокоително често в 
главата ми вече години наред. Това 
може би е свързано с мечтата ми да 
стана капитан на гигантска атомна 
подводница и от моите решения да 
зависят хиляди човешки съдби, точ- 
но като Шон Конъри в "Ловът на 
Червения октомври". Е, киното оче- 
видно намира тази тематика за по- 
вълнуваща от създателите на ком- 
пютърни игри, защото симулатори с 
подводници излизат в интервали от 
по пет години. Всички, които са за- 
палени по този жанр, сигурно пом- 
нят класиките 688 Анаск 5иБ (1988 
година), Зеамо! 88М-21 (1993), как- 
то и сравнително по-новата )апез5 
688() Ниме/КШег (97 г.). С течение 
на времето тези игри еволюираха от 
сравнително елементарни симулато- 
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ри в сложни програми, които, без 
преувеличение, биха могли да бъдат 
използвани с тренировъчни цели. По 
тази причина не мога да препоръчам 
зиб-симулаторите на обикновения 
геймър, а само на хората, които ис- 
тински се интересуват от тази тема. 
Трябва да ви предупредя, че този 
тип игри нямат нищо общо с трилъ- 
рите на Том Кланси, нито пък с няка- 
къв неангажиращ екшън или аркада. 
Ако не сте готови да вложите много 
време и търпение, по-добре забра- 
вете подводниците и се заемете с 
по-подходящи занимания като 


потапяне на гумени 
патенца във ваната по 
време на къпане 


Ако още ревниво пазите на хард- 
диска си Чапез 688(1) Нитег/КШег, 
може би е крайно време за подмяна 
на подводницата с по-нов модел, 
защото Еескопк Айв и Зопауз се 
завръщат триумфално със ЗиБ 
Соттапа. Единственото, което лип- 
сва този път, е авторитетната за 
всеки симулатор с военна тематика 
марка Чапез, но това, слава богу, не 
се е отразило отрицателно на ка- 
чеството на играта. 

Този път ще можете да избирате 
измежду три от най-могъщите под- 


Самолетоносач клас "Нимиц" 
поема тежък удар. 


Самотен екип от "Тюле- 
ни" чака на авто-стоп. 


ммум.рссиБ-ра.сога 


водници във военноморския флот 
на Щатите и Съюза по времето на 
Студената война - класическата 
Лос Анджелис 688(/) клас, новият 
свръхтехнологичен клас Зеамой и 
руската гордост - "Акула", която не 
отстъпва по нищо на "коритата" на 
янките. 

На едното от двете СО-та е ще 
намерите подробно ръководство в 
„рд! формат (идентично със стария 
тапца!, познат от )апе), без което 
е абсолютно невъзможно да се оп- 
равите из океанските дълбини. 
Между другото това чудо всъщност 
е един 200 страничен роман, в кой- 
то са описани всички опции, принци- 
пите на работа на сонарите и оръ- 
жейните системи, както и парамет- 
рите на подводниците. Няма да е 
зле да си разпечатате част от "фер- 
мана", за да може да ви е винаги 
подръка по време на игра. 

Можете да застанете на страна- 
та на руснаците или американците 
в 23 единични мисии или в обеди- 
няваща 14 задачи кампания. Миси- 
ите са изключително разнообразни 
и варират от спасителни операции 
и ескорт на крайцери и самолето- 
носачи до шпионски мисии и задъл- 
жителните намери-и-унищожи по- 
ръчения. 

Ако нямате голям опит със симу- 
латорите на подводници (атомни 
при това), не пропускайте в никакъв 
случай трите встъпителни мисии, в 
които нагледно е обяснено как да 
маневрирате, действието на перис- 
копа, сонара, радарите и стрелбата. 

Една от интересните възможнос- 
ти в тази игра е да давате заповеди 
на екипажа си посредством уоке 
соттапа зуз!ет. Все пак съгласете 
се, че усещането да изговаряш ко- 
мандите е сто пъти по-готино, от- 
колкото да цъкаш като кълвач с 
мишката. Остава само да изровите 
от дрешника някоя стара проядена 
от молци униформа на дядо ви и 
окъсана, лекьосана фуражка... 

Приятна екстра към играта е при- 
ложената енциклопедия, която ви 
дава кратки данни за по-голямата 
част от военните съдове във, под и 
над морската повърхност. 

Ако се интересувате от атомни 
подводници и си мечтаете да уп- 
равлявате една от тях без да се на- 
лага да минавате през всичките се- 
дем кръга на ада и да излижете 
стотици адмиралски задници, ЗиБ 
Соттапа е вашата игра. 
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то се ИВЕТА Ае 


НоВият сезон започна 


умулу.рссшБ-Ба.соп 


Наистина Спатрюпзтр Мападег 
е странно явление. Няма графика. 
Звуците можете и сами да си ги 
издавате и ще звучат по подобен 
начин. Всичко, което се вижда на 
екрана, са числа и текст. И от вре- 
ме на време неприятно премигва- 
не, от което сърцето се разтуптя- 
ва щастливо или тревожно. Дори 
фонът е направен така, че макси- 
мално да затрудни играещият в 
четенето и да съсипе очите му. И 
въпреки това.... 

„И въпреки това играта има ми- 
лиони почитатели. И те съвсем не 
са луди. Или глупави. О не! Те 
просто са в капана на магията... 


Павел Панков 
р рапКкоубрссиЬ-Ьа.сот 


утболът е велика игра и фак- 

тът, че тя може да бъде прене- 

сена в компютъра, без да се 
използва каквато и да е графика, го 
доказва. В последните години 
Спатрюпзир Мападег се утвърди ка- 
то най-популярна игра сред футбол- 
ните мениджъри и това, че в нея 
практически липсва каквото и да е 
визуално действие, не тревожи нико- 
го. Защото, това, което прави тази 
игра привлекателна, е уникалният 
геймплей, разчитащ изцяло на въоб- 
ражението на играча. И разбира се, 
който го няма, не може и да разбере 
какво намират хилядите фенове в 
бързо сменящите се надписи по ек- 
рана. Те не усещат тръпката, напре- 


Талес лбонв: 


: Окегунеян 
3 та 


Тне таш ргорозей спапаез тпомйе: 


жението, екстаза, когато вашият от- 
бор бележи. А всичко това е в глави- 
те на феновете. Техните умове до- 
развиват събитията от екрана така, 
че те изглеждат по-реални и от най- 
перфектно изпипаната графика. 
Всичко това превръща Спатрюпзир 
Мападег в необикновено изживяване, 
чиито почитатели тръпнат всяка го- 
дина, очаквайки изненадите, които 
ще им поднесе любимата игра. И та- 
ка излезе юбилейният десети брой, 
отразяващ сезона 2001-2002. В игра- 
та освен актуализация на базата 
данни, няма да намерите 


нищо принципно ново 
като геимплеи освен 
някои настроики, 


определени от еволюцията на фут- 
бола като спорт и миниатюрни улес- 
нения за играча.. Така например сис- 
темата за трансфери е обновена с та- 
зи, наложена от Н!РА, която в най-о0б- 
щи линии се изразява в това, че поз- 
волява на играчите да се местят без 
разрешението на клуба, който ги при- 
тежава, като отборът, с който сключ- 
ват договор, плаща неустойка. Освен 
това при продажба на млад футбо- 
лист от малък отбор, при всеки негов 
по-нататъшен трансфер, родният му 
клуб получава част от трансферната 
сума, с което се стимулира развитие- 
то на отборите "донори", които трябва 
да продават всичките си по-добри иг- 
рачи, за да оцелеят. 

Друго нововъведение е 


Ргорозей тгапзег Вер топз крииислеа 
В ПР Рибе, дека < “| те 


Апистоаноп 
Вазпсе 
Сотреиопв Вгахегу 


Митко Бербатов изг- 
лежда доста посредст- 
вен и се надявам в 
действителност да има 
по-добри качества. 


кака 


) 


залите 


даа г пате че. 
Вогп 30.1.81 (Аде 20)- ВШоапап (9 сарз!4 до85)- 


” Сщш6з очагатеед обтрепзаноп Тогугатмта уонпа ра 


“ Махтит Сбпас епат 18. пом/ 5 уеагв 


“ Рауегв ому Боипй 10 2 сопгас! ог 3 уеагв (ипйег 24 


уеагз (оуег.28) 


И 15 Бейеуед Наммпеп Знесе спапдез аге зпретепед 


гезой пгая Итргоу 
апд сш05 - 


я 


Новите правила на трансферите 


са прилежно описани. 


згапсвз 
3 


Чрез новата система за сравнение на играчи е 
много по-лесно да разберете кой ще ви свърши 
работа. 


Аниьше Мазкта Мойе - 


режим, при който са известни ка- 
чествата на определен кръг футбо- 
листи, които сте имали възможност 
да наблюдавате. При условие, че се 
интересувате от някого, за когото не 
сте чували, просто трябва да го проу- 
чите. За по-голямо удобство е интег- 
риран лесен начин за сравняване на 
двама играчи. Ако пък състоянието 
на даден футболист ви тревожи, мо- 
жете да поискате мнението на тре- 
ньор или физиотерапевт. В случай че 
има повтаряща се контузия, можете 
да го изпратите на хирурзите да го 
понакълцат. Имате възможност, ако 
искате да проявите характера си, и 
да наложите желанието си пред ше- 
фовете, можете да поставите улти- 
матум на борда на директорите на ва- 
шия отбор, макар че ефектът е доста 
съмнителен. Просто бюрократите 
рядко разбират кое е истински важно 
и най-много да ви бият дузпата. 

На практика "новият" мениджър е 
практически ираа!е, който е твърде 
голям като обем, за да се разпрост- 
ранява като ракй. Но със сигурност 
това не е краят и се очаква в скоро 
време тази игра да еволюира - в нея 
ще се осъществят генерални проме- 
ни, които, надявам се, ще запазят 
всичко хубаво, постигнато дотук и ще 
добавят много новости, които ще 
увеличат още повече удоволствието 
от играта. 
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Орвой доез Аре 


ш вой 


След премиерата на филма Рапе! О! Те Арев, 
напълно естествено дойде времето човекоподобни- 
те маймуни да нахлуят и в нашите компютри. РС- 
версията на играта по една от легендите в съвре- 
менната фантастична литература и кино е вече на- 
пълно готова. Пригответе се за приключение, в кое- 
то еволюцията е загърбила човека и е решила да 
надари с разум друг, по-перспективен вид... 


Владо Георгиев 
у деогфеубрсси-Ба.сот 


Ранният дебют на големия екран 
през 1968 г. и последвалата вълна 
от пълнометражни продължения и 
телевизионни сериали по произве- 
дението на Пиер Бул "Планетата на 
маймуните" в известен смисъл из- 
черпаха темата и отегчиха зрителя. 


Нашият герой може и 
Последвалото затишие и липсата 


да се катери. 


Понякога се случва да правите каскади, за да си вършите работата. 


32 овмвРи 2001 РС СЕШВ 


на солидни филмови продукции 
през 80-те и 90-те години са най-ве- 
роятната причина за отсъствието 
до този момент на сериозни гей- 
мърски заглавия на "маймунска" те- 
матика. Със състоялата се през то- 
ва лято премиера на Рапе! ОЕ Тпе 
Арев (представен в брой 13 на РС 
СБ) дойде времето и на играта. 
Всъщност работата по нея започна 
паралелно с тази по филма. Първи- 
те анонси и демонстрации бяха 
направени още на миналогодишно- 
то ЕЗ. По принцип в плановете на 
Еох 1 егасиме и Бой този проект 
трябваше да бъде финализиран 
през 2000 година, но по различни 
причини той беше отложен и едва 
сега дойде моментът да види бял 
свят. При разработката на новата 
игра дейно участие вземат и фран- 
цузите от Мвмаге. Въпреки респек- 
тиращите имена на разработчици- 
те, крайният резултат от тяхната 
работа е далеч от очакванията на 
милионите фенове. Може да проз- 
вучи странно, но и интересът към 
играта от страна на "големите" из- 
дания в областта на гейм-критиката 
беше повече от слаб. 

Като история Рапе! О! Тпе Аревз се 
придържа плътно към оригиналния 
първи филм. Действието се развива 
през далечната 2125 година. Със за- 
вършването на проекта "Касиопея" 
човечеството е на път да направи ог- 
ромна крачка в своето развитие. От- 
крит е начин за бързо придвижване 
в космическото пространство на го- 
леми разстояния. Разработена е хи- 
бернационната технология, осигуря- 
ваща възможността за изключител- 
но дълги пътувания на екипажите. 
Съвсем кратко след дългоочаквания 
първи старт на новия космически ко- 
раб се случва нещо необяснимо. Ко- 
муникационните връзки с космичес- 
кия апарат прекъсват и никой на Зе- 
мята няма и най-малка представа 


умлу.рссир-Ба.соп 


# ууи.иббой.сот В Р2-300 МНг, 64 МВ ВАМ, 16МВ 30 мдео т аспоп/адуечше #2 СО 


какво би могло да е станало. А слу- 
чилото се е повече от тревожно. В 
системите на кораба е настъпила се- 
риозна повреда и навигационният 
компютър взема логичното решение 
да кацне аварийно на най-близката 
планета. Тя е разпозната от него ка- 
то Земята, с една малка подробност 
- отчетената от компютъра година е 
3889-та. След сравнително успешно- 
то кацане астронавтите са изведени 
от хибернационния сън. Събуждайки 
се, те разбират, че корабът ще се 
взриви и се евакуират по възможно 
най-бързия начин. С изненада косми- 
ческите пътешественици установя- 
ват, че планетата, на която са по- 
паднали, силно прилича на родната 
им Земя. Първият сблъсък с местни- 
те обитатели е ужасяващ. Те са 


разумни, но изключи- 
телно брутални човеко- 
подобни маймуни 


След кратко преследване астро- 
навтите са пленени, а главният ге- 
рой Шуззез се свестява заключен в 
килия. Това е началото на неговото 
приключение в един непознат, враж- 
дебен свят... 

Рапе! ОГ Тпе Арез е типичен пред- 
ставител на жанра аспоп-адуепиге. 
Едва ли има някой, който е очаквал 
нещо друго, тъй като със сигурност 
това е най-добрият избор за подоб- 
но епично произведение. Още с пър- 
вите стъпки на главния герой ще по- 
паднете в изключително добре пре- 
създадената и изцяло в духа на поз- 
натата от филма оригинална атмос- 
фера. Похвални са усилията на раз- 
работчиците да предложат на гей- 
мърите комплексна игра. Влизайки в 
кожата на Шуззез, ще можете да из- 
следвате загадъчния маймунски 
свят и да събирате различни пред- 
мети в своя инвентар, който ще ви 
бъдат от полза в развитието на иг- 


САМЕ СПЦУЛВ « Вемеу/ 


ш Това не е нито пър- 
вата и със сигурност 
няма да бъде пос- 
ледната относително 
неуспешна компю- 
търна адаптация по 
нашумял касов 
филм. В крайна 
сметка играта не мо- 
же да бъде катего- 
рично определена 
като слаба, но за 
съжаление в нея ня- 
ма нищо кой знае 
колко впечатляващо. 
При невероятно 60- 
гатия и интересен 


сюжет, автентични- 


те, култови герои и 
меко казано солид- 
ната популярност, 
крайният резултат от 
усилията на ЦЪбой 
лично за мен е разо- 
чароващ. Като зак- 
лет почитател смя- 
там, че класическото 
фантастично произ- 
ведение "Планетата 
на маймуните" зас- 
лужаваше по-серио- 
зен, нестандартен 
подход от страна на 
производителите. 


Най-добре да се скрия, че този, ако ме види, лошо ми се пише. 


Тайното промъкване в някои случаи върши 
по-добра работа от боя. 


рата. Ще се сблъскате и с разнооб- 
разни персонажи. С някои от тях ще 
се наложи да се биете, други пък ще 
ви бъдат полезни. Има обаче и таки- 
ва, които трябва старателно да из- 
бягвате и да се промъквате незабе- 
лязани покрай тях. Това всъщност са 
основните действия, които вашият 
герой може да прави. 


Особено интересни са 
Папипа-сцените 


Тук трябва да се признае, че раз- 
работчиците определено са си свър- 
шили добре работата. С натискането 
на един бутон перспективата се про- 
меня и по този начин се осигурява 
много по-прецизен контрол при 
схватките. Добре е да имате пред- 
вид, че А!-то на враждебно настрое- 
ните човекоподобни маймуни е дос- 
та високо, така че ако влезете не- 
подготвен в битка, със сигурност из- 
ходът от нея ще бъде фатален за 
вас. Бягството също не е решение, 
защото противниците няма да ви ос- 
тавят и ще ви преследват докато ви 
хванат. 

Друга силна страна на Рапе! О! 
Тпе Арез е звуковото оформление. В 
тази част производителите са хвър- 
лили много усилия и резултатът е 


Освен астронавт, аз съм и страшен биткаджия... 
Пазете се маймуни! 


мулм,рссиб-Ба.сога 


Този май няма да е лесен 
противник. 


налице. Героите в играта са озвуче- 
ни по наистина великолепен начин, а 
като идеален фон за събитията на 
екрана е разнообразната, ненатрап- 
ваща се, ив същото време епично 
звучаща музика. 

За съжаление с това се изчерпват 
добрите страни в новото заглавие на 
ПЪбой. Една от най-сериозните сла- 
бости в играта е графиката. Това се 
набива на очи още от интрото. Мои- 
те очаквания бяха за невероятно въ- 
веждащо филмче, а вместо това 
производителите ни предлагат една 
безподобно размита, постна гледка, 
в която дори героите нямат ясно от- 
четливи лица. По подобен начин сто- 
ят нещата и вътре в самата игра. Не- 
зависимо от доста високите систем- 
ни изисквания, качеството на графи- 
ката е на посредствено ниво. Висо- 
ките разделителни способности по 
никакъв начин не могат да компенси- 
рат ниската детайлност на героите, 
аи движенията им в определени мо- 
менти са недодялани, сковани и ко- 
мично изглеждащи. Когато към това 
прибавим солидното количество бъ- 
гове, картината е направо потреса- 
ваща. Въпреки дългото производст- 
вено време, недоизпипаните момен- 
ти в Рапе! ОЕ Те Аре не са малко. 
Например след излизане от играта, 
всеки опит да стартирате някое при- 
ложение води до неприятни съобще- 
ния за грешки. Ако разполагате с по- 
стар СО-ВОМ и не сте направили 
пълна инсталация, ви очакват до- 
садни забавяния в процеса на игра- 
та. И това далеч не са всички бъгове 


Сегаще В продукта на Ц0/бой. 5 
отнесеш Здрава Всичко това ме кара да оставам с а 

„ тупалка, “ доста смесени чувства към гейм- - 

маймун такъв! премиерата на Тпе Рапе! ОГ Тне 

Арез. Надеждите на многобройните 
почитатели за вълнуващо преживя- 
ване не се сбъднаха. Колкото и да 
е жалко, геймплеят не блести с ни- 
що особено, а комбинацията му с 
демодираната, пълна с бъгове гра- 
фика окончателно разваля общото 
впечатление от играта, която има- 
ше потенциала да бъде нещо наис- 
тина уникално. 
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Нещо като Раро, нещо Като Вайдиг 5 Сае, 
нещо като ВРа, нещо като НИЩО! 


т О5сой/6б/бюгт!оп! Зифов тулми.рооюнафапсесот. т РП400, 16 МВ Мео, 128 МВ АМ ШВРО #2 СО 


Много странно се получава с толкова дългоочак- 


ваната игра Роо! о Вафапсе - в направата й са учас- 
твали две големи имена - 55! и Внотвоп! Зов. 
Предполагам, че много хора не са чували за 
ЗТогтноп! 5шов, но те създадоха класическата 
 ВРС - ВТ5 5топайо!9 през 1992 г. Не - тя не е пред- 
“ шественик на представената в миналия брой 
З1пгопапойд, а просто има съвпадение на имената. И 
въпреки наличието на компании с такива традиции 
в жанра, от една толкова дългоочаквана и с такъв 
огромен потенциал игра като Роо! о! Нафапсе 2 сее. 


пе Г 


получил най-обикновен... буламач! 


Генко Велев 
9 уееубрссиБ-Ба.сот 


оже много да се гадае защо, 

но вероятно сериозно влияние 

е оказало благотворното 
действие на ЦБвой. На официалния 
сайт има разни "хъката-мъката", от 
които, четейки между редовете, мо- 
же да се направи заключение, че 
една от главните причини сигурно е 
напускането на ключови фигури. За- 
щото доброто ВРа, както и всяка 
добра игра от всеки жанр иска РАЗ- 
БИРАНЕ, а не просто куп програмис- 
ти и художници. 

Тъжното е, че в играта има потен- 
циал и ЧАР! Ако не беше свързана с 
толкова големи очаквания и беше 
продукт на някоя малка и бореща се 
за място по слънцето компания, на- 
вярно нямаше да получи толкова 
силно критична оценка... Но който 
има големи претенции, трябва да бъ- 
де готов да ги подплати с нещо дру- 
го освен с хвалби! 


Кратка почивка 
еот полза. 


Анимациите на магиите са от малкото красоти. 
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Мукв 07 аппог 


а 


Ето накратко какво ни представят 
сега ОМвой, цели четиринадесет го- 
дини след излизането на първия 
Роо! о Надапсе и ето с колко много 
се различава играта от първоначал- 
но обявените намерения. 

Всяко добро ВРО следва да има 
добър и интригуващ сюжет. Сюже- 
тът на РоВ2 е много кратък - толко- 
ва кратък, че почти липсва... Злове- 
щаи зла сила се излъчва от Роо! о! 
Вадапсе дълбоко под града Мем/ 
Рпап и превръща всичко живо в 
ипдеадз. Вашата задача е да опос- 
кате подземията под руините на 
древния Му! Огаппог докато се до- 
берете до източника на проблемите. 
Оттук нататък имате една-единстве- 
на задача - да пребродите огромни 
подземия и да проведете огромно 
количество битки. След което да 
пребродите 


Дори и най-елементарните битки 
продължават по няколко минути. 
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още подземия и да 
проведете още повече 
еднообразни и досад- 
ни битки... 


след което ви остава само да 
пребродите още повече подземия и 
да проведете още повече и още по- 
еднообразни и досадни битки... Ин- 
теракция с околната среда? Свежда 
се до безсмислено разбиване на цял 
куп "текстури". МРС-та? Има някол- 
ко... като под няколко разбирайте 
"нищожно малко". Номерът можеше 
и да мине, ако през последните го- 
дини не бяха излезли цял куп дейст- 
вително добри ВРС-та. Или ако пра- 
вим сравнения с такива класики като 
Еуе оле Вепощег - но оттогава са 
минали повече от десет години, а то- 
ва е цяла вечност в света на ком- 
пютрите! 

Няколко думи за графиката - как- 
во получаваме от РоН2 сега, в ерата 
на гигахерцовите процесори? Първо- 
началното впечатление е добро! Но 
само след 5-6 минути осъзнавате, че 
често ви е трудно да различите пер- 
сонажите си един от друг, освен то- 
ва и самите те изглеждат постно и 
съсухрено... И това е за времената, 
когато е нямало униформи и защит- 
ни цветове и всеки е гледал да сло- 
жи нещо красиво и шаренко по себе 
си. А още след няколко минути ви 
нападат някакви двукраки мишки... 
започвате да се чудите какви стран- 
ни мутации е предизвикал този Роо! 
о! Вадапсе и кликвате с десния бу- 
тон върху някоя от двукраките миш- 
ки, която се оказва, че не била миш- 
ка, а истински Орк! Скоро срещате и 
първите ипдеадв - нещо, което може 
би са някакви скелети... следват още 
и още скелети... и пак от време на 
време кликвате с десния бутон върху 
противниците, за да научите, че 
всъщност сте се сражавали с три-че- 
тири различни противника. Ех, ако 
можеше и Ванга да ви подсказва 
какво имате насреща... Но най-сетне 
навлизате в първото подземие - по- 
лучавате надпис, че се намирате в 
огромна зала, която е запазила няко- 
гашната си великолепна мебелиров- 
ка и величествения си вид... но ще 
ви трябва огромно количество фан- 
тазия, за да си представите всичко 
това - защото всички подземия са 
еднакви, скучни и създадени от 5-6 
вида сивкави текстури, а под богата 


САМЕ СЦТВ а Кемеуу 


и великолепна мебелировка и вели- 

чествен изглед се разбират няколко 
мръсновати кафеникакви петна, кои- 
то трябва да изобразяват маси и ко- 
ито за разнообразие можете да пот- 
рошите! В цялата тази обстановка 


единственото добре 
изглеждащо нещо са 
ефектите от използва- 
ните глагии, 


които като че ли са част от съвсем 
друга игра. 

А сега да не забравим музиката! 
Музика ли? Какво пък е това "музи- 
ка"? Аха, това е онова досадно отв- 
ратително дуднене, което предиз- 
викваше главоболие и което изклю- 
чих при първа възможност... и едва 
го изтърпях по принуда, докато игра- 
та се инсталираше. 

Куестовете? Те изглеждат добри! 
За повечето от тях трябва доста да 
се потрудите и не са от типа "Забра- 
вих си портмонето зад мен, но ме 
мързи да се обърна, та свърши тази 
работа и ще ти дам 1000 жълтици"... 
Но помните ли за липсата на инте- 
ракция и на МРС-та? По тази причи- 
на още в началото една от малкото 
срещнати хора (елф) ви изсипва на 
куп двадесетина куеста! Абсурд е да 
ги запомните и още по-голям абсурд 
да тръгнете да ги изпълнявате! 
Просто продължавате да си вършее- 
те из подземията и от време на вре- 
ме поглеждате в дневника си да 
проверите какво ви е признато за 
свършено! 

И сега идваме до битките. Те са 
многобройни... и ДОСАДНИ! По прин- 
цип битките в игрите с КРС елемен- 
ти са два типа - при едните от тях 
се залага най-вече на динамиката и 
бързото действие (да споменавам ли 
за Паро?), докато при другите често 
се налага да обмисляте движенията 
си и добре да координирате дейст- 
вията на персонажите си, като из- 
ползвате голям арсенал от магии, 
магически предмети, тактически пох- 
вати и различни хитрости. Битките в 
Роо! о! Надапсе 2 са събрали 


НЕДОСТАТЪЦИТЕ и на 
двете системи"! 


Ще се сблъскате с астрономичес- 
ки брой битки, при това крайно едн- 
нообразни и безсмислени (след като 
можете без проблеми да спечелите 
срещу десетина групи скелети, ще 
победите и в следващите сто и де- 
сетина сражения - какъв тогава е 


Току-що сте влезли в 
богато украсена и ве- 
личествена зала (поне 
така смятат произво- 
дителите). 


Плюсове: 


в Играта все пак има 
някаква притегател- 
на сила, но тя е 
крайно недостатъч- 
на! 


Минуси: 


# Почти всяко лошо 
нещо, за което се 
сетите, ще можете 
да намерите-и тук. 


Тук е първият ви 
задължителен куест 
в играта. 


смисълът от тях?). И не само че бит- 
ките са безкрайни - те са и безкрай- 
но МУДНИ! Дори в АРС-та като 
Вайигв Са!е не е проблем като 
срещнете явно по-слаби противни- 
ци, да ги опукате набързо... Но в 
РоВ 2 не е така! Там и срещу най- 
нищожният "червей" ще ви трябват 
няколко минути. Битките са походо- 
ви, като можете да нагласяте за 
какво време да се извършва всеки 
ход. НО! За абсолютно всяко дейст- 
вие освен обикновената атака с еки- 
пираното оръжие ви трябва да отво- 
рите 2-3 три последователни меню- 
та - които освен това са малки, 
МНОГО НЕУДОБНИ и са причина за 
МНОГОБРОЙНИ ГРЕШКИ... И това 
е за всеки персонаж и за всеки ход 
и за всяка от многото стотици бит- 
ки. Наличието на някои По!-кеуз 
малко помага, но само малко. 
Странното е и туткането на компю- 
търа - та поне ръководените от про- 
тивника противници не биха имали 
затруднения с бързото отваряне на 
техните си менюта. Ама не! И те се 
моткат излишно по няколко секунди 
- противник след противник, ход 
след ход, битка след битка... Битки- 
те определено не се вписват в кате- 
горията "динамични", така че всеки 
фен на Оаво ще зареже играта на 
седмата минута! Остава тогава да 
видим другото - след като това ес 
претенции за "класическо" ВРО и се 
подчинява на правилата на АОЗО 
(третото преработено издание спо- 
ред заявлението на производители- 
те) остава маниаците на тази тема 
да са предоволни - включително и 
от сложното управление и многото 
менюта? И тук опираме до поредна- 
та ОГРОМНА издънка на произво- 
дителите! Изглежда те са смятали, 
че правилата на АО8О са просто ня- 
какъв каприз или нещо подобно... че 
на някого просто не му се е спало и 
взел, че ги е нашаткал набързо... и 
че също толкова бързо могат да се 
орежат на случаен принцип - "това 
ми звучи добре, нека остане - а то- 
ва пък някак си е странно, я дайте 
ножицата". Вярно, че не се иска 
Айнщайнов интелект, за да се заг- 
рее, че тези многобройни и подроб- 
ни правила и няколкото им прера- 
ботки не са направени ей така, кол- 
кото някой да взема заплата, а са 
създадени с цел балансирана и ин- 
тересна игра, с многобройни въз- 
можности за импровизиране и с 
доста динамика въпреки наличието 


млум/рссшр-Ба.согп 


на многобройни опции. Но въпреки 
това нещата са непростимо и ДИЛЕ- 
ТАНТСКИ опропастени. 

Най-фрапиращият случай - няма- 
те 


АБСОЛЮТНО никаква 
възможност да влия- 
ете върху развитието 
на персонажите 


(освен ако не искате да им смени- 
те класа)!!! Това изглежда невероят- 
но, но е така! Персонажите ви качват 
нива, повишават параметрите си, 
придобиват умения (зК!/5) и различни 
допълнителни възможности (еаб и 
сотба! зкШ5), но всичко става напъл- 
но автоматично! Не само това - личи 
си, че производителите всъщност 
изобщо не са били наясно какво пра- 
вят и защо го правят! Ако го смятате 
за преувеличение, ето ви един дре- 
бен на пръв поглед, но показващ 
пълното им невежество пример: съз- 
дадох си боец - дима, грозен като 
жаба и тъп като пънчушка - но той 
притежаваше умението "сопсепа- 
Поп"! Това умение позволява на зре!- 
са Тег-ите да използват магия, дори 
и когато са атакувани от противник... 
Какъв зрейсаз!ег, какви пет пари! 
Списъкът с дилетантските изяви на 
производителите в това отношение 
е огромен и можете да го прочетете 
в официалния форум на играта - 
стига по някакво чудо да успеете да 
се доберете до него, че тези нека- 
дърници и това не са го направили 
като хората! 

И сега за последно - може да ви 
се струва, че думата "некадърници" 
е много силна? Прочетете списъка 
на УНИКАЛНИТЕ бъгове тогава -- 
той със сигурност заслужава да 
влезе в Книгата на Гинес! Първо - 
каквото и да правите, ще можете 
да инсталирате играта само на диск 
С: Но много внимавайте, когато за- 
почнете да деинсталирате играта - 
защото може да ви деинсталира и 
УМпдомузта с нея! Това наистина зву- 
чи като тъп виц - но един от първи- 
те, на които се е случило, е човекът, 
който е трябвало да направи гемем/ 
за муууу.ауацй-сот... Правете си и 
чести и на различни места замеа- 
атез, тъй като друг от бъговете ви 
съсипва запазените игри и може да 
се наложи да започнете отначало. 
Разбира се, ако играта изобщо тръг- 
не! Защо ли? Ако имате легално ко- 
пие, за което сте платили 50-60 зе- 
лени доларчета, има голям шанс да 
не можете изобщо да я подкарате 
поради некадърната защита против 
копиране. Но дори и да я подкара- 
те, няма да стигнете далече, тъй ка- 
то тя изобщо не работи на цял куп 
видеокарти, сред които СеРогсе 256 
и Надеоп... А на други пък липсват 
"само" отделни текстури :-) А споме- 
нах ли за бъговете при създаването 
на персонажи, за забиването на ця- 
лото РС или за изхвърлянето в 
дезкюр-а? Въобще по-лесно е да 
намерите бъг, който да ЛИПСВА в 
тази действително адски некадърно 
направена игра Роо! о Нафапсе: 
Вшпв о! Муш Огаппог... Искате да си 
я набавите ли? По-добре си помис- 
лете още веднъж! 
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Май: 


Лудо Въртене Върху све Колела 


Но тат 5 


Ш Аспмвоп 


Отдавна хората се опитват да пренесат всякакъв 
вид физическа дейност в компютрите си. Така вместо 
с полезна спортна дейност играчът се занимава с ак- 
тивно трошене на клавиатурата или друго входящо 
устройство, което му е под ръка. Ма! Нойтап"з Рго- 
ВМХ е поредната трошачка, така че ако ви се кара ко- 
лело, по-добре идете в магазина и си купете истинско. 


Павел Панков 
р рапКоуФрсс!иБ-Бд.сот 


Един от най-популярните екстрем- 
ни спортове е карането на ВМХ-ове 
по специални рампи и трасета, при 
което колоездачът прави всякакви 
изумителни каскади. Още преди да 
съм видял играта бях сигурен, че 
смислена симулация на такова нещо 
не може да има. Оказах се прав. 

Режимите са три - кариера, еди- 
нична сесия и свободно каране. Не е 
нужно да разяснявам кое какво е, но 
за протокола се заех с кариерата. 
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Първоначално трябва да си изберете 
играч, а за непросветените (между 
които съм и аз), имената им нищо не 
говорят. Разбира се, и Ма! НоНтап 
присъства сред кандидатите да им 
счупите врата и за тези, които не 
знаят, той е многократен световен 
шампион. Понеже за мен това няма 
значение, си избирам най-симпатич- 
ния и продължавам нататък. След- 
ват велосипедите - като начало има- 
те само 


един избор с незадо- 
волителни качества 


Можете да правите настройки, ка- 
то директно се вижда на кои от 
осемте показателя на ВМХ-а влия- 
ете, което помага за по-лесно ориен- 
тиране. По нататък няма да е зле да 
си изберете клавиши, така че да ви 
е удобно. Ма! Нотапз Рго-ВМХ е от 
игрите, в които човек трябва да има 
явни или скрити пианистки таланти, 
за да се справя прилично. Използва 
се огромна част от клавиатурата и 
който знае всеки клавиш за какво 
служи, е достоен за уважение. Още 
повече, че се използва характерна 
за спорта терминология, което до- 
пълнително вгорчава живота на неп- 
росветения. След като приключите 
подготовката, без допълнителен ин- 
структаж и последна молитва ви пус- 
кат на трасето. Целта е за опреде- 
лено време да се наберат дадено ко- 
личество точки. Това става като се 


правят различни трикове. Не е дос- 
татъчно обаче да заучите един но- 
мер ис него да направите максиму- 
ма - при всяко следващо изпълнение 
на същия номер ще получавате все 
по-малко точки. Затова трябва да се 
импровизира. Истината е, че тази иг- 
ра не е за всеки - иска се много фан- 
тазия, за да измисляте нови трикове, 
още повече, че добре трябва да се 
познават възможностите, предоста- 
вени от играта. Другият интересен 
елемент са трасетата. За да успеете, 
трябва да изучите всяко трасе и да 
си измислите програма според осо- 
беностите му. Има и редактор, който 
позволява сами да сътворите писта 
по ваш вкус. По отношение на гра- 
фиката Ма! НоНтапз Рго-ВМХ не 
блести с нищо, а по-претенциозните 
биха могли да я нарекат и грозна. За 
сериозни звуци не може да се гово- 
рии откъслечното дрънчене на коле- 
лото и пъшкането на велосипедиста 
не биха могли да създадат каквато и 
да е представа. Музиката е в стил 
Рипк, и това е нормално, като се взе- 
ме предвид, че ВМХ-овете са част от 
тази култура. Мултиплейърът има ин- 
тересни режими и като при всяка иг- 
ра е много по-забавно да играеш с 
приятели. 

Ма! НоНтапз Рго-ВМХ е направе- 
на за хора, интересуващи се и прак- 
тикуващи спорта, но те пък едва ли 
биха седнали да се залъгват с ком- 
пютърна игра, щом си ги могат не- 
щата наистина. 


Пътуване без 
спирачки... 
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САМЕ СЦУЛВ « Вемеу/ 


Забавно анимационно рали, Към Което 
лесно можете да се пристрастите 


те Ппе тулууулоопсагсот 


ШР2, 32 МВ НАМ, 4 МВ 30 Мщео, 200 МВ НОО тшгаста 


1 со 


Кой е казал, че всички рейсинг игри трябва да са 
реалистични или дори претендиращи за реализъм? 
Несъмнено феновете на симулаторите на Еогтша 1 
или пък поредицата Меед Тог Зреед ще възразят, но 
често т.нар. "несериозни" игри в жанра могат да се 
окажат далеч по-увлекателни от блокбастърите. 


Боян Спасов 
роапдрссшиЬ-Ба.сот 


телесни пропорции се състеза- 

ват по неприлично шарена пис- 
та, натоварени в също толкова пъст- 
ри автомобилчета. За победата спо- 
магат както шофьорските умения, 
така и тежкият арсенал - ракети, 
бомби и мини, които могат само да 
забавят, но не и да отстранят про- 
тивника. Ова уи? Не се учудвайте, 
ако ви звучи до болка познато - по- 
добни игри излизат редовно, но кон- 
кретно ТоопСаг е една от най-добри- 
те и лесно може да ви увлече, осо- 
бено ако имате възможност да я иг- 
раете с приятел. 


Б:: анимирани герои с комични 


Голяма част от чара на 
играта се крие в ней- 
ната изключително 
удачна реализация 


Триизмерният комикс-стил при- 
съства в компютърните игри поне 
от няколко години, но конкретно в 
ТоопСаг той приляга съвършено, 
както на героите, така и на писти- 
те, по които се състезават. Играта 
има свой собствен стил, а автори- 
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За да получите достъп 
до турнирите, трябва 
да преодолеете доста 
странен "шофьорски 
изпит". 


Е сирени 


В коя друга игра можете да видите Ганди, седнал 
в хипарски оцветен военен джип? 


те могат само да бъдат похвалени 
за това, че са се постарали да мо- 
делират свои собствени герои, 
вместо да откупят лиценза на ня- 
кое нашумяло анимационно филм- 
че. Никъде по трасетата няма да 
видите грозни, плоски текстури, а 
почти всички триизмерни обекти 
(дървета, камъни) могат да бъдат 
разрушени с достатъчно упорство. 
След това по пистата остават пар- 
чета, който допълнително услож- 
няват живота на анимираните сим- 
патяги. 

Можете да си изберете персонаж 
измежду 15 уникални състезатели - 
ескимос, сумо-борец, италиански 
гангстер, топ-модел, каубой, пънкар 
ит.н. Този избор е чисто естетичес- 
ки, тъй като героите всъщност се 
различават само по външния си вид. 
Предложени са и около 10 различни 
возила, които можете да оцветите 
по свое желание. Не всички автомо- 
били са достъпни в началото на иг- 
рата - по-хубавите таратайки се поя- 
вяват като награда за вашите успе- 
хи в турнирите. 

Самите турнири са три вида - по 
точки, по време и с елиминация. пър- 
вите два говорят сами за себе си, а 
конкретно при елиминацията на вся- 
ка обиколка отпада последният със- 
тезател, докато накрая остане само 
един победител. Естествено предви- 
дени са също единични състезания и 
тренировъчен режим. Съвсем разли- 
чен вид предизвикателство е "шо- 
фьорският изпит", който ви дава 
права право да се състезавате в тур- 


ммлу.рссиБ-Ба.сога 


с а. 
В приятелската среща Мексико срещу 
Япония резултатът вече е 1:0. 


нирите от определена категория. Тук 
трябва за дадено време да направи- 
те 3 обиколки на пистата и също та- 
ка да бутнете всички конуси, разпо- 
ложени по нея. Хм, какво ли биха ка- 
зали българските катаджии за един 
такъв изпит? : 

В състезанията ще намирате и 
множество случайни бонуси, като в 
даден момент можете да притежа- 
вате само един от тях и трябва да 
го използвате по предназначение, 
преди да вземете следващия. Оръ- 
жията са бомби, мини, насочващи 
се ракети (включително "интели- 
гентна" ракета, която преследва 
временния лидер), буреносни обла- 
ции някаква ужасно деструктивна 
джаджа, която помита както опо- 
нентите, така и декорите в близка- 
та околност. Стратегическите бону- 
си са само три - временна защита, 
ремонт на автомобила и "нитро", ко- 
ето ви осигурява супер скорост за 
няколко секунди. 

В мулти-режим можете да проб- 
вате и т.нар. "арени", където да бу- 
тате пластмасови конуси на воля, 
чак докато ви омръзне. Тоопсаг 
има тмойрауег режим за максимум 
8 играчи в мрежа и максимум 4 на 
един компютър в режим зр!- 
зсгееп. Аз лично за първи път виж- 
дам опция за игра на разделен ек- 
ран с повече от двама души, но се 
съмнявам доколко ще е удобно 
практически да се играе така - на 
1/4 от екрана не може да се събе- 
ре много информация, а освен то- 
ва, представете си колко различни 
контролери ще трябва да навър- 
жете на компютъра си. 


САМЕ СЦУВ а Кемеуу 
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Спомени за добрите стари Времена 


Ш Субегвюгт/Тайо 
0017540Ф 
# 


ае -# 
ТУРИТТАЯГЕ 


Горката Земя. В далечната 2219 г. по- 
редната порция извънземни са хвърли- 
ли око на нашата скромна планета. Ина- 
че мирните земляни, разбира се, не ис- 
кат да се дадат без бой на лошите агре- 
сори и започват поредната война за сво- 
бода и справедливост. 


Никола патов 
даграюубрссиЬ-Ьа.сот 


Лошото е, че нашествениците, които в 
случая се олицетворяват от така наречена- 
та Зеса Еедегайоп, са не само многоброй- 
ни, но и разполагат с изключително аван- 
гардни военни технологии. Така земната 
армия за отрицателно време е превърната 
в купчина вторични суровини, а моргите се 
препълват с труповете на 


отчаяните защитници на 
планетата 


Все пак нещо като надежда за спасе- 
ние има. И тя се нарича Н-Сгау. Зад това 
наименование се крие прототипен само- 
лет, които е екипиран с най-новите оръ- 
жия на земната военна индустрия и е го- 
ре-долу единственият сериозен опонент 
на сецилианците. Неприятната подроб- 
ност е, че от това чудодейно супероръ- 
жие има само един-единствен работещ 
екземпляр, който получава мисията да 
направи на пух и прах всички врагове. 
Както може и да се предполага, отговор- 
ната задача е поверена на най-добрия 


В улуудайо.со|р ШР2 300, 64НАМ, Огес<8  Ш Агсаде 
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ФАдК 


ша 8 нива 
ш 2 режима на игра 


ш възможност на 
соорегаНуе плий!- 
Мауег 


па индивидуална наст- 


за всяко ниво 


Този гигантски 


сецилиански кос- 
мически кораб е 
един от трудните 

противници. 


ВЕСТ 0 


Това е първият 
„от общо десети- 
а боса. 


възможен пилот, който, по едно странно 
стечение на обстоятелствата, се оказва- 
те вие. 

Дотук с историята на Нау Зютп. От нея 
така или иначе няма да видите кой знае 
колко по време на самата игра. Това загла- 
вие има доста странен произход. Първона- 
чално Тайо пускат творбата си по аркадни- 
те автомати. След положителните отзиви 
на геймърите те решават да направят и съ- 
ответните версии за домашна консумация. 
Поради мързел или други съображения иг- 
рата се появява за Раузйаноп, но не като 
нова версия, а под формата на доста пре- 
цизна емулация на аркадния първообраз. 
Следва намесата на фирмата Субегвютт, 
която пък издава Нау Зюгт за РС. Те също 
решават да си спестят малко работа и чис- 
то и просто емулират РауЗтаНоп. Така се е 
получило нещо, което дори аз като стар 
фен на емулациите досега не бях виждал - 
двойна емулация. Изненадващото е, че съ- 
щата работи перфектно. Ако не бяха фай- 
ловете с имена от типа гот 1 .Бт и чисток- 
ръвният аркаден интерфейс, в който дори 
е запазено пускането на монети, никога ня- 
маше да се сетя, че става дума за емула- 
ция. Същото важи и за междинното стъпа- 
ло Раублайоп, което ще забележите единс- 
твено по издайническите обозначения на 
бутоните на джойпада докато си настрой- 
вате контролите. 

Сега нека видим и самата игра. Нау 
Зюотп е чистокръвен вертикален зпоо!ег в 
най-добрите традиции на Карбог и предста- 
вената в миналия брой на списанието зхаг 


ройка на трудността ц 


Сецилианците 
имат на разполо- 
жение и Мес!-ове. 


МопкКеу. Това означава, че командвате ва- 
шия В-Сгау, който се движи отдолу нагоре 
по екрана като по пътя събирате огромни 
количества бонуси и елиминирате неверо- 
ятни количества най-разнообразни предс- 
тавители на сецилианската раса. Целият 
този екшън е изобразен с З0-графика, коя- 
то обаче е доста ръбата и не впечатлява 
особено. Същото важи и за звуковото 
оформление, което е на типичното ниво за 
аркадните автомати от средата на 90-те 
години. Реално това е без особено значе- 
ние, защото в бързината на екшъна така 
или иначе няма да имате никакво време да 
се любувате на пейзажа и да се заслушва- 
те в музиката, а по-скоро ще се занимава- 
те със задачата да оцелеете сред стоти- 
ците противници. За целта имате на разпо- 
ложение няколко оръжия, които включват 
стандартни лазери за битки срещу летящи 
противници, отделни лазери за поразяване 
на наземни цели, както и специална атака, 
която нанася щети по всички видими на ек- 
рана врагове. В края на всяко от осемте 
нива ви чакат и задължителните Воз55-ове, 
които за направени в най-добрите тради- 
ции на класиката Наудеп и представляват 
сериозно предизвикателство. Въпреки че 
не можете да се записвате, играта предла- 
га възможност да продължите от мястото, 
където сте загубили последния си живот, а 
освен това в опциите можете да настрой- 
вате индивидуално степента на трудност 
за всяко отделно ниво, така че дори начи- 
наещи геймъри няма да имат особени 
проблеми с Вау Зюгт. 
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САМЕ СЦУВ « Кемем 


Тгапзроп Тусооп - 
от Древен Китай 
до Края на ХХ Век 


Ш год СПу ВоНмаге/Ейоз В умлу годспусот ШР!! 266, 
64 МВ ВАМ Транспортна симулаця ЮШ#1 СО 


Компанията Егод Сйу е създател на великолепните по- 
ходови стратегии от поредицата трепа!вт. Сега обаче 
се проявяват в съвсем друга светлина, създавайки този 
“гапзврой усооп", обхващащ почти 4000 години - от 
люлката на човешката цивилизация в Древен Китай, 
през Персия, Финикия, Рим, Византия, Арабския полуост- 
ров, феодална Европа, Новия свят и до индустриализа- 
цията на Европа в края на 19 век. Играта обхваща общо 
осемнадесет сценария, а за да си създадете представа 
за нейната комплексност и сложност, ще ви кажа, че из- 
броих цели СТО ДВАДЕСЕТ И ДЕВЕТ стоки и суровини, 
които трябва да пренасяте и търгувате с помощта на 
тридесет и две различни превозни средства! 


ОТ АВТОРА 


ш Един от малкото не- 
достатъци на играта 
е невъзможността да 
преименувате паза- 
рищата. Резултатът 
е, че можете лесно 
да се объркате при 
съставянето на по- 
сложни маршрути, 
особено при имена 
като "Североизточен 
Чин Чан Чун" и по- 
добни. Но пък се за- 
пазва историческата 
достоверност! Освен 
това не е трудно 
(обикновено поради 
ваша грешка) някой 
от търговците ви да 
остане "вечно" на 
опашката в някое 
пазарище и се нала- 
га лично да се наме- 
сите и да въведете 
ред.... само ако мо- 
жеше и да получава- 
те Тведраск при по- 
добни случаи! 


Края на ХХ век 


Генко Велев 
9 уееубрссиБ-ра.сот 


Може и да съм сбъркал в броенето 
с някоя и друга стока - не бих се из- 
ненадал, ако производителите са за- 
ложили кръгло число - например 130 
продукта; това, което е по-важно, е, 
че играта в действителност е по- 
сложна, по-комплексна и ПО-ТРУДНА 
от Тапвроп Тусооп (нека за удобство 
да го наричаме просто ТТ). В него бе- 
ше честа гледка по спирките да се 
натрупат няколкостотин жадни за пъ- 
тешествие граждани или пък влако- 
вете ви да пътуват почти празни, ав- 
тобусите да катастрофират на някой 
прелез или да зациклят по затворен 
кръг, заводите да фалират или нахо- 
дищата да се изтощят; но обикнове- 
но един голям автопарк от пътничес- 
ки автобуси бе сигурна гаранция, че 
в касата ви непрекъснато ще влиза 
приличен поток от пари (след което 
се проявяваше и единственият сери- 
озен недостатък на играта - от някъ- 
де нататък просто нямаше какво да 
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Добрата Стара 
Англия 


Екзотичната 
Индия 


правите със спестените милиони до- 
лари). 

Основните принципи на Таде 
Етриевз са приблизително същите. 
Различията изглеждат сравнително 
маловажни - но аз нямах проблем 
сравнително бързо да натрупам из- 
вестни пари в Тгапврой Тусооп, дока- 
то сега дори и на най-лесните сцена- 
рии - без наличието на конкуренти, се 
обърквах доста лесно. 

А иначе нещата изглеждат лесни - 
купувайте евтино и продавайте скъпо 
това, което се търси... а ако няма тър- 
сене, създайте го. Крайната цел - за 
определен брой години да станете 
богата и уважавана личност - поне 
по-богата и по-уважавана от вашите 
конкуренти плюс някоя специфична 
за даден сценарий второстепенна 
цел. Типичен пример за второстепен- 
на цел - да привлечете повече жите- 
ли в родния си край или през разди- 
рана от войни епоха да станете Тпе 
Ва Возв о ММеароп Тгаде. 

За разлика от ТТ сега почти всички 
сценарии се простират на повече от 
една карта и дори можете да си из- 
бирате стартовата област. Много 
често ще трябва да изпращате тър- 
говци до съседните области било за 
суровини, които не се срещат във ва- 
шия роден край, било защото изиск- 
ването за спечелване на сценария е 
такова или просто за да си отхапете 
парче от кифличката на съседа. 

Основната сграда, около която се 


създава всичко, е пазарището (таг- 
Ке!). То изпълнява роля на център, 
около който се развива селището, и 
на спирка за всичките ви търговски 
транспорти. Единственото нещо, кое- 
то можете да направите извън обсе- 
га на някой тагке!, е да прокарвате 
пътища и плавателни канали. Тук се 
появява и първата сериозна разлика 
спрямо ТГ. В него на картата имаше 
предварително заселени градчета. 
Като им осигурявахте добър транс- 
порт и необходимите стоки, вие го 
подпомагахте и жителите му се уве- 
личаваха. Сега обаче може да се 
създаде селище около ВСЯКО паза- 
рище - достатъчно в да се създаде 
излишък на храни и промишлени сто- 
ки в него и в околностите му ще поч- 
нат да се появяват заселници. Раз- 
бира се, можете да построите паза- 
рище и така, че да обхване същест- 
вуващи жилища, за да ги развиете в 
голям град - но това никак не е за- 
дължително и изборът е изцяло в ръ- 
цете на играчите. И забележете - тук 
никъде не споменах думата "ваш" - 
защото много малко неща в тази иг- 
ра са наистина ваша собственост! 
Практически ваши са само търговци- 
те и някои работилници, които може- 
те при добро желание да построите 
или да откупите. Всичко друго, което 
построите, става автоматично "ни- 
чия" собственост! Ще се наложи да 
строите много пътища, плавателни 
канали, мостове, пазарища, приста- 


САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


нища и "кервансараи", дворци, църк- 
ви и катедрали, колежи, академии и 
древни храмове... абсолютно всичко 
веднага след построяването му ста- 
ва ничия собственост и може да бъде 
използвано без ограничения от кон- 
куренцията и от местните жители, 
без да печелите от това нищичко. 
Освен това ничия собственост са ми- 
ните, нивите и различните находища 
- единственото, което можете да нап- 
равите, е да построите тагке! в не- 
посредствена близост и да започне- 
те да купувате произвежданата (при- 
мерно) от мината руда... Но от съща- 
та мина чрез "ВАШИЯ" тагке! могат 
да започнат да купуват и конкуренти- 
те, и местните жители и при това без 
никаква компенсация за похарчените 
от вас средства. 

Следващата стъпка след построя- 
ването на пазарищата и необходими- 
те пътища е да конструирате "търгов- 
ските пътища". Терминът "конструира- 
не" подхожда за случая, тъй като 
трябва да опишете последователно 
всички пазарища-спирки, които ще 
участват в пътя, превозните средства 
и количеството стока, което ще купи- 
те и продадете на всяко пазарище. 
Процесът е доста сложен и е лесно 
да сбъркате, тъй като с развитието 
на играта ще се наложи да създава- 
те 


доста сложни маршрути с 
комбиниран транспорт - 


например отначало по канал и ре- 
ка, след това преход през планините 
до морския бряг, оттам на презокеан- 
ски кораб, като не забравите да нае- 
мете и войници за защита от разбой- 
ници и пирати и после отново на ре- 
чен кораб до Метрополията! Като из- 
бирате транспорта ще трябва да се 
съобразявате с известните "ВИ" до 
момента технологии и с наличието на 
допълнителни сгради около пазари- 
щата, които позволяват използване- 
то на по-съвършени транспорти. Тези 
допълнителни сгради са така нарече- 
ните "дДероб" и без тях можете да из- 
ползвате само най-елементарните 
видове транспорт с товарни животни. 
И защо малко по-горе подчертах - из- 
вестните "ВИ" технологии? Защото в 
играта действително има и такова 
нещо - нови технологии, нови видове 
суровини, нови производства и ново 
потребителско търсене. Някои от тех- 
нологиите стават автоматично извес- 
тни на всички участници в играта, до- 
като други могат да се "откупят" и 
дори да се запази монопол върху тях 
за кратко време... Но само за наисти- 
на кратко време, тъй като от история- 
та е известно, че не е възможно да 
се запази едно откритие в абсолютна 
тайна и рано или късно то ще стане 
достояние на всички. Новите техно- 
логии обикновено ви дават нови ви- 
дове транспорт и нови видове стоки 
за производство и търговия, но могат 
и да ви съсипят! Защо ли? Ами пред- 
ставете си, че вашата икономика се 
базира на бронза - създали се 06- 
ширна мрежа от пътища, канали и 
пазарища и сте обхванали мини за 
мед и калай, закупили сте работилни- 
ци за бронз, за бронзови мечове, 
брони, бронзови съдове, украшения и 
топове... ив този момент се появява 


обработката на желязото! Мигновено 
всички престават да купуват демоди- 
раните бронзови дрънкулки и започ- 
ват да 


митингуват пред офиса ви, 
настоявайки за желязо! 


Голяма част от инвестициите ви до 
момента става напълно излишна и на 
това отгоре находищата на желязна 
руда са в съседната област, където 
шета и конкуренцията... 

По-горният пасаж обясняваше ня- 
кои от особеностите при създаването 
на "търговските пътища". Но и най- 
хитроумно създаденият търговски 
маршрут не е от полза, ако остане 
само на книга - последното, което 
трябва да направите, е да наемете 
самите търговци и да им "зачислите" 
по един предварително подготвен 
маршрут. Но и тук има доста тънкос- 
ти. Всеки от търговците започва с ня- 
какво специално умение и ако търгу- 
ва добре в продължение на по-дълго 
време, може да научи и допълнител- 
ни специални умения. Те обикновено 
дават различни бонуси иот вас за- 
виси да ги поставите по такъв марш- 
рут, че да се възползвате от тях. Има 
дори и умения - "конкурент-килъри". 
Типичен пример е умението, което 
позволява на търговеца пръв да за- 
купува необходимата му стока в па- 
зарищата - изпратете този търговец 
в тагке!, където има силна конкурен- 
ция и където се продава нещо рядко 
и ценно и гледайте как на конкурен- 
тите им пораства брада, докато ви- 
сят по опашките! 

Няколко думи за сградите в Тгаде 
Етрпез. Всички находища на сурови- 
ни са "ничия" собственост. При поява- 
та на нова технология автоматично 
се появяват и съответните нови нахо- 
дища. Единственото, което може и 
трябва да направите, за да получа- 
вате някоя суровина, е да построите 
пазарище до находището, след кое- 
то можете да изкупувате произведе- 
ната продукция. Но можете да прати- 
те търговци и до пазарищата, пост- 
роени от конкурентите. Суровините 
могат да се използват директно - 
например пшеницата или дървото, но 
повечето трябва да се преработят в 
една или две стъпки. Преработката 
става в работилници, които могат да 
бъдат ваши, на конкурентите или не- 
зависими (на местни жители) и тези 
работилници са единствените сгра- 
ди, които могат да бъдат ваша собст- 
веност. И обърнете внимание на една 
особеност - закупувате суровина ия 
транспортирате до пазарище, в обсе- 
га на което имате работилници за 
преработката й - но не можете дая 
доставите директно в тези работил- 
ници! Търговците ви трябва първо да 
продадат суровината на пазарището 
и оттам всеки, който е заинтересо- 


Оррефдуг 


Древния Египет 


Близкия Изток 
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ван, да си я купи. При сериозна кон- 
куренция лесно можете да пренесете 
и продадете някаква суровина на за- 
губа само и само да си снабдите ра- 
ботилниците и да останете единстве- 
но със загубата, тъй като някой друг 
изкупува докараната от вас стока! 

Третият вид сгради са жилищата - 
те възникват автоматично (и изчез- 
ват също така автоматично), ако мес- 
тният тагке! е снабден с храна и про- 
мишлени стоки и освен това не раз- 
полагате с никакъв контрол върху 
тях. 

Освен тези три типа сгради може- 
те да строите и "луксозни" постройки 
- това реално обикновено не са ни- 
какви луксозни постройки, а просто 
сгради, които изкупуват определени 
стоки. Така "изкуствено" създавате 
търсене, но пак трябва да имате 
предвид, че тези сгради струват дос- 
та скъпо, а купуват от всеки, който 
докара стока на пазара, включително 
и от независимите работилници и от 
тези покупки не печелите абсолютно 
нищо! 

В играта има и цял куп други тън- 
кости и хитрости, които едва ли е 
възможно да се обхванат дори ив 
най-подробно ръководство и няма 
как да не бъде така при наличието на 
повече от сто и двадесет вида стоки. 
По тази причина Тгаде Етриез предс- 
тавлява сериозно предизвикателство 
дори и за "най-професионалните" 
търговци, а колкото до това дали е 
интересна - твърдо съм убеден, че 
Егод Сйу отново са създали нещо 
много добро и задължително за 
всички, които са харесвали някога 
транспортните симулации! 


Кой е Вашият. 
в Мего в Нир://млмлм.еувъми 


Повечето хлапета обичат 
празнуват рождения си ден. 
Сурпеп. За него това е денят, в 
който са загинали двамата му ро- 
дители, това е най-омразният ден 
в годината, когато целият свят му 
е крив. И може би не е случайно 
съвпадение, че точно на тази дата 
той се озовава в една друга, съв- 
сем различна вселена. 


: Боян Спасов 
БоапФрсс!иБ-Ьа.соп 


тийнейджър, нарисуван в кано- 

ните на източния Мапда-стил. 
Той е главният герой в играта Еу! 
Туип - едно съвсем европейско заг- 
лавие. Разпространители на играта 
е небезизвестната френска компа- 
ния ОБбой, а създателите също са 
французи и се наричат |п его. До- 
ри само този факт стига, за да нап- 
рави играта любопитна, защото 
именно от страната на франзелите 
и Айфеловата кула са произлезли 
някои от най-нестандартните и ори- 
гинални РС-заглавия за всички вре- 
мена. Създателите на Ем! Тип също 
са се опитали да направят нещо 
нетрадиционно и да стоят в страни 
от отъпканите пътеки. Жанрът на иг- 
рата е ЗО Ша регвоп аспоп-адуеп- 
ше. 


С амият Сурйеп е един сърдит 


Ако все пак трябва да 
сравнявам Еуй Тууит с 
по-стари заглавия, 
бих споменал Апсе и 
триизмерния Ваутап 


Приликата с А!се е повече от оче- 
видна - абсурдният, кошмарен свят 
на играта, цялостното чувство за 
нереалност и мрачната атмосфера. 
Колкото до Наутап - тук ОМбой не 
са единственият общ знаменател. 
Макар че пъстрият анимационен 
свят на Ваутап контрастира с апо- 
калиптичната вселена на Ем! Тип, 
геймплеят на двете игри много си 
прилича. Става въпрос за т.нар. 
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"конзолен стил", който е до болка 
познат на притежателите на 
Огеатсаз! или РаузтаНоп, но се сре- 
ща твърде рядко при РС игрите. 
Битието на героя в Еу! Тмп едва 
ли ще ви изненада, ако поне вед- 
нъж сте играли подобна игра. Той 
може да тича, да скача на неразум- 
но големи височини, да се набира 
по платформи и т.н. Самата игра ви 
помага да се ориентирате в начало- 
то, като ви затрупва с безценни по- 
лезни съвети от сорта на: "За да 
скочиш, натисни бутона за скок"! 
Сурпеп може да отстранява про- 
тивниците си с вярната си прашка, 
с атака от въздуха или с някое от 
по-разрушителните оръжия, които 
ще откриете в процеса на игра. С 
помощта на специален ромег-ир ще 


млмум.рссиЬ-Ба.сога 


МВуг - вашият помощник в играта. 


САМЕ СЦТВ «а Кемчеуу 


можете временно да се превъплъ- 
тите в образа на супергероя 
ЗирегСуг, който, освен че е много 
по-атлетичен от Сурпеп, разполага 
ис няколко изключително разруши- 
телни атаки (тук отново се усеща, 
стилистичното внушение на японс- 
ката анимация). Някои от по-слож- 
ните действия на Сурпеп и 
бирегСур се осъществяват с комби- 
нация от клавиши. 


Управлението на 
героя с клавиатура 

е несъвършено, авто- 
рите препоръчват да 
се ползва геймпад 


За съжаление това не са празни 
приказки - модерните клавиатури 
като цяло стават все по-неудобни 
от геймърска гледна точка, особе- 
но за игри от този род. Ем! Тмп 
често изисква едновременното на- 
тискане на няколко клавиша еднов- 
ременно, а специфичният хардуер 
на всяка клавиатура обикновено се 
затруднява да регистрира комбина- 
ции от повече от два клавиша. Ка- 
зано с прости думи - често, когато 
се опитате да накарате Сурпеп да 
скочи "по-диагонал", или няма да 
скочите изобщо, или ще скочите в 
грешна посока, защото натискане- 
то на един от трите необходими за 
целта клавиша не е регистрирано. 
Това не е проблем на играта и за- 
това няма смисъл да ругаете авто- 
рите, когато за пореден път загуби- 
те живот по подобна причина. Има- 
те само две смислени алтернативи 
- да експериментирате с прекон- 
фигуриране на управляващите 
клавиши, докато откриете комбина- 
ция, която работи задоволително 
или да се снабдите с геймпад, за 
да не берете такива ядове. Още 
по-удобно за вас ще е, ако въпрос- 
ният контролер има поне В бутона, 
колкото са необходими за всички 
важни действия в играта. 


Графиката 
е превъзходна, 


което оправдава относително ви- 
соките системни изисквания. Тест- 
вах Еу! Тип под операционна сис- 
тема У/тдоууз ХР, с процесор Оигоп 


Вълшебно ниво, в което Сурпеп се носи по въз- 
душните течения в ствола на гигантско дърво. 


800, последователно с две различ- 
ни видеокарти. При Моодоо 3 3000 
се появиха няколко неочаквани 
графични дефекти (макар че авто- 
рите посочваха тази видеокарта 
като тествана и успешно работе- 
ща). Освен това играта доста се 
"задъхваше" при откритите прост- 
ранства. С видеокарта СеЕогсе2 
МХ400 такива проблеми нямаше, а 
освен това 32-битовата графика 
изглеждаше значително по-краси- 
во от 16-битовата при Моойоо-то. И 
при двете конфигурации играта не- 
еднократно "блокира" и ме изхвър- 
ли обратно в операционната систе- 
ма, но аз смятам, че основната 
причина за това са все още несъ- 
вършените хардуерни драйвери за 
У/пдоуув ХР (отново - авторите 
твърдят, че тази операционна сис- 
тема е тествана и съвместима с Еу!! 
Тит). Вероятно повечето проблеми 
от този сорт ще изчезнат с издава- 
нето на нови драйвери или на пър- 
вия ра!с! за играта. От такава 
"кръпка" съвсем определено има 
нужда, защото се натъкнах на ня- 
колко бъга, които няма как да бъ- 
дат причислени към хардуерните 
несъвместимости - случи се героят 
ми да преминава през стени и да 
се "затлачва" в недостижими по за- 
мисъл места. В такива случаи 
единственото решение беше рес- 
тартиране от най-близкия заме, а 
това не е никак приятно, защото 
записът в ЕУ! Тип не е позволен 
навсякъде - за да запазите състоя- 
нието на играта, трябва да намери- 
те фотоапарат, който да занесете 
на вашия помощник У/ Буг. Снимка- 
та съвсем буквално "улавя момен- 
та" и ви позволява по-нататък да 
възстановите състоянието на игра- 
та от тази точка. Освен това ще 
бъдете автоматично записани при 
преминаване в нова игрова зона 
(един от общо осемте острова в 
шантавия свят Опдабеа). Като ця- 
ло 1Гоад/заме системата е справед- 
лива, но като прибавите към нея 
все още неотстранените бъгове и 
особено неочакваното "изхвърля- 
не" в операционната система, нищо 
чудно да се подразните от бавния 
си напредък. 


Този паяк е много 
по-любвеобилен, 
отколкото изглежда. 


в Кошмарен, сюрреа- 
листичен свят, сът- 
ворен от фантазии- 
те, сънищата и кош- 
марите на главния 
герой. 


8 игрални зони, вся- 
ка със собствено 
излъчване и уникал- 
на атмосфера. 


Над 100 героя, мно- 
го диалогови сцени 
с тях, общо близо 
2000 озвучени реда 
диалог. 

Излиза за РС и 
Огеатсаз. 

За управлението се 
препоръчва 
батерай. 


ш От играта не са отс- 
транени всички бъ- 
гове. 


Една картина казва 
повече от хиляда ду- 
ми. Само погледнете 

тази и вече ще имате 
добра представа за 
стила на играта. 


млум.рссиБ-ра.сога 


Епъл стуеделт сее е 


Музиката и звуковото 
оформление също са на 
очакваното високо ниво 


Авторите са предпочели иконо- 
мичния формат МРЗ както за музи- 
ката, така и за озвучаването в игра- 
та (например репликите на героите). 
По тази причина Еу! Туп влиза в 
конфликт с почти всички възможни 
МРЗ-плейъри, така че е препоръчи- 
телно да затворите всякакви такива 
програми преди да пуснете играта. 
Единствената критика, която мога 
да отправя към музиката, е, че на 
моменти тя е малко монотонна, но 
въпреки това няма как да се отрече 
фактът, че винаги създава подходя- 
щото настроение. 

За разлика от някои други загла- 
вия в жанра, където просто минава- 
те безсмислени нива едно след дру- 
го, сюжетът в Еу! Пмп постоянно се 
развива, кът-сцените са много и иг- 
рачът никога не губи представа кой 
еи за какво се бори. Не казвам, че 
историята на играта е свръхинтерес- 
наи ще ви държи непрестанно на 
нокти, но поне няма да скучаете и 
ще имате мотивация да стигнете до 
края и да видите развръзката. А то- 
ва не е лесна задача, тъй като игра- 
та е доста дълга и безспорно изпи- 
тание дори за опитни геймъри. Въп- 
реки голямото игрово време, Еу!! 
Туип никога не става монотонна, тъй 
като обстановката често се променя, 
а изпитанията за играча са много 
разнообразни. 


довел, 
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Ш Мсгой5/Апетайса  Ш ууууу.„дгиипа-Шедате.сот 
ВР! 300, 16 МВ Мдео Са ШЕ Куест #6 СО 


През далечната 1985 г. италианс- 
кият художник Раоо Еешеп 
Бегреп, който дотогава се е зани- 
мавал главно с илюстриране на 
уестърни, създава първия ероти- 
чен комикс с главна героиня 
Огиипа и със заглавие Мо риз 
Сгам!в. Този комикс мигновено го 
прави широкоизвестен, особено в 
Европа и през следващите години 
с точността на часовник следват 
още шест книжки от тази пореди- 
ца плюс две други, които са със 
същата героиня, но с коренно раз- 
личен сюжет. 

Тенко Велев Околната среда за съжаление е само красиви тапети. 
4 уееубрссиБ-Ьа.сот 
ест на цели шест диска и с Опиипа 
естествено в главната роля! Какво 
За тези форми думата по-нормално от това тогава да съз- 
Пощвойв: изглежда дадат еротична игра? В края на кра- 


И понеже стана въпрос за сюжет - 
както във всеки комикс сюжетът ни- 
какъв го няма. И не само че не е не- 


обходим, но дори в случая би бил Ц сад ищата всеки, който е чувал за 
безкрайно вреден! Защото това в Огиипа, ще очаква само това и ще 
края на краищата е еротика и честно вена и огромна любов Шастар и дру- > иска да си купи играта именно само 
казано, на кого му пука за сюжета? гите членове на екипажа... На прак- заради това! Да, ама не! Умниците 
Главното е Огиипа непрекъснато да тика навсякъде, където се прави предвидливо са премахнали единст- 
изпада в ситуации, в които ще се за- опит да се опише сюжетът на комик- | веното, заради което изобщо е бил 
нимава със СЕКС... и с още секс... и сите, в най-добрия случай се използ- > създаден комиксът и върху което се 
после пак с още повече секс... а спо- ва набор от нищо не значещи и най- | крепи интересът към него - еротика- 
менах ли вече, че тя се занимава вече нищо не казващи псевдо-науч- та! Пълната инсталация на играта е 
почти изключително само със секс? ни термини. Но пък кой наистина се цели 2999 МВ и от тях повече от 

При това характерното за комиксите интересува от някакъв си тъп сюжет, (2000 МВ видео. Огиипа пристъпва ня- 
с участието на Огиипа е, че тя МНО- когато единственото интересно е колко крачки и филмче... обръща се 
ГО РЯДКО прави секс с "неща", кои- Огиипа! Външността на тази секс- и филмче.... навежда се и филмче... 
то приличат на хора! В най-добрия бомба е такава, че дори и специална- бръква си в носа и пак филмче... 
случай си има работа с разни мутан- та американска дума "догдеоцв" не е Всъщност задачата им никак не е би- 
ти, долнопробни отрепки, прокажени, достатъчна да я опише... всички съз- > ла лесна - трябвало е от нищо да 
четвърт-човеци и често с разни чудо- дадени досега компютърни героини направят нещо - трагичното е, че 
вища и същества, създадени от изостават на светлинни години, а почти са успели, но малко са тези, 
крайно извратено въображение. За Гага Сгой изглежда плоска като дъс- “които ще успеят да оценят усилията 
да може това все пак поне донякъде ка за гладене :-) им! Защото са нарушили цял куп най- 
да се свърже в някаква история, се По причина на законите за запаз- елементарни правила при създаване- 
появява и странната "Забранена Пла- ване на авторските права няма да то на подобни игри! Номер едно - ня- 
нета", около която обикаля космичес- намерите много сайтове с оригинал- ма субтитри към многобройните фил- 


кият кораб с Огиипа, нейната единст- ииииииииииниииии | ни картинки от тези комикси. Един от > мчета! То вярно, че Огиипа не е от 

съществуващите сайтове е ммлу.ди- | най-разговорливите, но какво толко- 
ипа.пе!. Проблемът с него е обаче, че > ва им пречеше да сложат по някой и 
е правен от уебтазег, който е искал “друг надпис? Номер две - ужасният, 


на всяка цена да покаже какво се е некадърно направеният, неудобният, 
опитал да научи в областта на миеб- неизползваемият интерфейс! А това 
дизайна... но не е успял. Сайтът е пъ- вече е непростимо! Всъщност почти 
лен с разни скриптове и аплети ие деветдесет процента от загадките ви 
бавен като бременна костенурка, а ще са свързани именно с това да отк- 


отделно цял куп от линковете не ра- “|риете какво се прави с интерфейса... 
ботят - дори и линкът, който трябва- “вероятно някой дървен философ е 
ше да ми даде възможност да си ку- “решил, че по този начин ще се полу- 
пя оригиналния Мофиз Сгамв :-) чи нещо като сору-рго!есНоп. Изобщо 
Именно по първата книжка (която липсва мишка, а управлението се из- 
се нарича само Моив Сгамб), от то- > вършва чрез разни шантави комбина- 
зи комикс италианската компания ции между стрелките, интервал, 
Апетайса се опитала да направи ку- “Егег и три-четири букви. Крайният 
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резултат не е рго!есйоп от копиране, 
ами рго!есйоп от купуване. Получило 
се е нещо, която почти никой няма 
да си купи! Аи защо да си го купува? 
Заради Огиипа? Всеки, който би си го 
купил заради Огиипа, ще иска единс- 
твеното нещо, заради което е създа- 
дена главната героиня - еротиката!!! 
Правило номер три - сбърканият ен- 
джин на играта! Ами да - в реклами- 
те е обявен истински ЗО-енджин - 
да, ама не! Единствено фигурата на 
Огиипа има някаква триизмерност, 
докато цялата околна среда е тапе- 
ти. Наистина прекрасно нарисувани 
тапети, но дори и това се превръща в 
недостатък! Защо ли? Ето типичен 
пример - влизате, т.е. Огиипа влиза в 
огромна зала с многобройни колони и 
остатъци от тайнствени машини. За- 
почвате да предвкусвате удоволст- 
вието от обикалянето из огромната 
зала, намирането и комбинирането 
на предмети и интеракцията с окол- 
ната среда... Само за да разберете 
след малко, че всичко е менте и че в 
действителност има само един тес- 
ничък коридор, който с малко усилия 
бързо ще налучкате! На това отгоре 
тези ограничени рамки водят до адс- 
ки скапани движения на Огиипа! Пак 
в рекламите пише "тоПоп-саршге" и 
т.н. В това има нещо вярно - движе- 
нията наистина изглеждат добре из- 
пипани и естествени - но само дока- 
то фигурата се приближи до някое 
препятствие. Тогава започва някакво 
ситнене и дребно хаотично пристъпя- 
не! Единственото хубаво нещо е на- 
чинът, по който си поклаща дуп... ъъ- 
ъ... е да де, сещате се какво... 
Опаа-а... Докато обяснявах кое как 
се клати за малко да забравя сюже- 
та! Значи Огиипа си лежи почти гола 
(това май е единствената голотия), 
опасана с ленти и кабели в кресло в 
каютата на допотопно изглеждащ 
космически кораб, в някакъв хиберне- 
тичен сън (този термин ми изглежда 
много "научен", дано да означава не- 
що) и единственото живо нещо в нея 


ММ Ммм УМ . гарв 


Плюсове: 


ш Добре изглеждаща 
графика и главна ге- 
роиня, въпреки че 
не е това, което 
трябва да бъде :-) 


Минуси: 


# Какъв куест, какви 
пет пари - всички, 
които познават ко- 
миксите, ще очакват 
и ще искат това, ко- 
ето го има ив ко- 
миксите - еротика! 


т Интерфейсът... Ин- 
терфейс ли? Какъв 
интерфейс? Това не 
е интерфейс, това е 
уред за мъчение на 
Светата Инквизиция 


мумлу.рссмр-ра.сога 


В този момент 
Огишпа винаги из- 
ползва единстве- 
ното си, неотра- 
зимо и безкрайно 
мощно оръжие! 
Но не и втази иг- 
ра - тук следва 
Чоай цате“. 


са спомените й... При това с изтича- 
нето на времето те стават все по- 
слаби и по-слаби. Единственото не- 
що, което можете да направите, е да 
"активирате" тези спомени с помощта 
на бордовия компютър и да се опита- 
те да ги "преиграете", така че да про- 
мените изхода от събитията... и да не 
забравяте, че трябва да спасявате и 
Шастар - голямата и единствена лю- 
бов на Огиипа. Самият той поне в на- 
чалото се намира в една доста неу- 
добна и нечовекоподобна форма и 
прилича на заврян в единия ъгъл 
кърваво-червен октопод... Всъщност 
някой с по-перверзно мислене би се 
замислил върху факта, че въпреки 
огромните положени усилия Огиипа в 
продължение на вече цели седем ко- 


микса не успява да завърши започна- 
тата си работа :-) Не че не се опитва 
- опитва се и още как! Изобщо не си 
щади усилията и вкарва в работа 
всички възможни части от своето 
пищно тяло... всъщност така се е 
вживяла в опитите си, че очевидно 
изпитва огромно удоволствие от про- 
цеса на борбата... с риск някой да ме 
нарече циничен, бих казал, че вече е 
посветила целия си живот единстве- 
но на борбата :-) Ако се опитате оба- 
че да превъртите този куест, ще бъ- 
дете в още по-сериозно затруднение 
- просто защото сте лишени от един- 
ственото, но крайно мощно и безк- 
райно ефикасно оръжие на Друнчето 
- СЕКСА! Навсякъде, където в ориги- 
нала Огиипа триумфира благодаре- 
ние на природните си дадености и на 
огромното си желание за ъъ-ъ... бор- 
ба, сега просто ще се наложи да из- 
пълните командата Чоай дате"! Пър- 
во, не е никак честно производители- 
те да налагат такива ограничения и 
да оставят момичето без главното й 
оръжие, и второ - това се отразява 
зле на куеста, тъй като на места 
проблемът е просто как да минете 
(помните за тапетите и за тясното ко- 
ридорче) между няколко урода и да 
не попаднете в непосредствена бли- 
зост до тях. За щастие е предвидена 
интересна възможност за "ашо-ваме" 
- при подобни трудности разполага- 
те с опцията "раск" (на компютъра, 
който визуализира спомените на 
Огиипа) и може до три пъти да повто- 
рите само опасния момент. След тре- 
тия неуспешен опит обаче компютъ- 
рът "прегрява" от емоционалното 
напрежение в спомените на Друнчето 
и трябва да започнете от някой от 
стандартните зауе-датез. 

Какво друго да ви кажа за тази иг- 
ра - "уважавам" разкошните форми 
на Огиипа и нейното огромно жела- 
ние за "борба", но си деинсталирах 
тази игра веднага след като привър- 
ших със статията. Толкова по въпро- 
са дали ми е харесала! 
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Всяка година в началото на октомври започва 


новият сезон от шоуто, наречено МН. - Национална 


Хокейна Лига. Едновременно с това ежегодно ЕА 
Зропв пускат нов вариант на симулацията на този 
шампионат. МНГ 2002 удря в земята всички свои 


предшественици и конкуренти. 


Павел Панков 
р рапкоуФрсс!иБ-Ьа.сот 


ние е графично - всичко изглеж- 

да невероятно реалистично. Не 
е за вярване колко е напреднала тех- 
нологията, пресъздаваща движения- 
та на хокеистите. Те изглеждат плав- 
ни и чисти. Лицата са повече от изу- 
мителни и са способни дори на грима- 
си. Публиката е на същото високо ни- 
во, без да е прекалено раздвижена, 
което излишно би претоварило маши- 
ната ви. Внесени са и няколко много 
впечатляващи на пръв поглед ефек- 
ти в стил Мах Раупе. Когато вратарят 
ви направи ключово спасяване, игра- 
та спира за момент точно секунда 
след като той го е направил и може- 
те да се насладите на забавено пов- 
торение от няколко различни ъгъла. 
Както и в предходните версии, има 
възможност да имплантирате своя 
снимка и да си направите хокеист с 
вашата физиономия. 

Огромно развитие е претърпяло и 
А|-то на хокеистите. Мозъците им са 
еволюирали до такава степен, че до- 
ри сами се сещат да посегнат към 
шайбата. Може би звучи смешно, но 
в предишните версии на МН! инте- 
лектът беше най-слабо разработен. 
Затова пък 2002 ме изненада наисти- 
на приятно - съотборниците ви посто- 
янно търсят по-добра позиция, съоб- 


П ървото и традиционно подобре- 
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Марио Лемьо е сред 
най-добрите след 3- 
годишно отсъствие. 


Графиката позволява 
да преброите 
липсващите зъби на 
всеки хокеист. 


Може би най-добрата 
спортна игра до момента 


Ш ЕА Зропз 


т пир://ммууу.п!!2002.еа.сот/епайзи 


ШР! 266, 30 сага, 32 МВ ВАМ тт Спорт #1 СО 


#25 КЕТИН РЕТМЕАЦ 


РЕМАСТУ 
5 МТМИТЕ МАЗ ОВ ЕОв ЕЕ НТ1ЧС 


Жив ли си? Защото ако си, 
те чакат 5 минути почивка. 


разявайки се с вашите действия, 60- 
рят се за шайбата и знаят кога да 
пресират съперника. От ЕА Зройв до- 
ри твърдят, че 


вратарите се учат спо- 
ред стила ви на игра и 
се нагаждат към него 


Затова създателите смятат, че не 
може да се измисли универсална сис- 
тема за вкарване на голове. Стори ми 
се, че има някаква истина - в първия 
си мач вкарах 6 гола, след което пос- 
ледва суша и известно време не мо- 
жех да прехвърля бариерата от 2 го- 
ла на мач. Разбира се, после и аз се 
адаптирах и изнесох обширна лекция 
на поумняващия вратар, нанизвайки 
му осем шайби. 

Допълнително разнообразие в иг- 
рата внасят т.нар. МН! Сагдв - за вся- 
ко постижение по време на мач ви се 
дават точки. Постиженията са с раз- 
лична трудност и имат съответна точ- 
кова стойност. Например едно от най- 
простите е да спечелите 10 були в 
една третина, а сред най-трудните е 
да направите хеттрик с двама раз- 
лични играчи. Спечелените точки ви 
позволяват да купувате карти, чрез 
които можете да подсилите изобра- 
зения на тях играч за една третина. 


За мен лично това не е кой знае как- 
во, но самото събиране на точки е ис- 
тинско удоволствие. 

Режимите на игра са няколко - ре- 
довен сезон, плейофи и турнир, в 
който вие определяте правилата и 
отборите, като можете да избирате и 
национални. Биенето на дузпи ви 
позволява за кратко време да добие- 
те умения в двубоя с вратарите. За 
съжаление е премахнат режимът на 
тренировки, познат от по-стари вер- 
сии, при който можехте да се упраж- 
нявате в заучени ситуации. 

Най-слабата страна на МН! 2002 е 
коментарът - област, в която сериите 
за МН! са традиционно силни. В пре- 
дишните версии, коментаторите отде- 
ляха време за исторически справки и 
интересна информация за хокеисти- 
те. Коментарът в МН. 2002 е истинска 
пародия. Трябва да призная, че опи- 
тите на единия от говорителите да 
ме разсмее, няколко пъти се увенчаха 
с успех, но като цяло дразнещият 
фактор от малоумните му реплики ми 
идва в повече. Озвучаването е в стил 
рок и саундтракът съдържа 6 песни, 
но добрата новина е, че можете сами 
да си добавите музика. 

МН 2002 е най-добрият хокей, кой- 
то съм играл и с изключение на някои 
малки пропуски е перфектен. 


Тренерът 
изглежда най- 
сплескан - 


такава му е 
паботата. 


САМЕ СШУВ а Вемеуг 


Искате да станете богат? Искате да владеете паза- 
рите и да разказвате играта на конкуренцията? В 
Мопоро!у Тусооп можете да усетите вкуса на безгра- 
ничното икономическо могъщество, което ви дава 


монополът. 
Никола патов 
даграоуФрссиБ-Ба.сот 


бе си е малко заблуждаващо. 

Ако очаквате да видите поред- 
ната адаптация на Мопороу, ще ос- 
танете разочаровани. одгатев и 
Оеер Нед Сатев са използвали ли- 
ценза върху името на оригинала на 
Рагкег и отделни любими елементи 
от играта, за да направят изключи- 
телно раздвижена икономическа 
стратегия, която може да стане един 
от неочакваните хитове на есента. 

Нека първо видим какво е запазе- 

но от първообраза. Честно казано, 
то не е много и има по-скоро за цел 
да подтикне към купуване на играта 
милионите фенове на настолната 
версия. Действието се развива във 
виртуалния град Мопороу Сйу, който 
е заимстван точно от настолната иг- 
ра. Имената на улиците са запазени 
като в играта са включени всички 
съществуващи локализации на 
Мопорду, така че ще можете да си 
избирате дали да играете с английс- 
ки, френски, немски, швейцарски 
или всякакви други имена на улици- 
те. Това няма никакво отношение 
към геймплея, но пък прибавя малка 
нотка на носталгия у хората, прека- 
рали по-голямата част от детството 
си в играене на Мопоро|у. Запазени 
са и легендарните символи на от- 
делните играчи, като в случая от 
Оеер Нед Сатев са добавили и пор- 
трети на отделните герои в комплект 
с описание на техния делови нрав. 
Естествено и целта е същата: да 
станете 


дазса на играта само по се- 


Нощният жи- 
вот е важен 
източник на 

печалби. 


Ъ пъп 0 


Панорамен изглед към моите бъдещи владения. 


ОТ АВТОРА 


в Мопоро|у винаги е 
била една от люби- 
мите ми настолни 
игри. По някакво 
злощастно стечение 
на обстоятелствата 
всички известни ми 
компютърни адапта- 
ции на тази леген- 
дарна игра се коле- 
баят между смешно- 
то и трагичното. 
Мопороу Тусооп ус- 
пява да скъса с тази 
мрачна традиция. 


Тоа! Тосогле 
Тоа! Со515 
Тоа! Реоби 


5ег 0 


5ег 200 


1915 т8е0 


4) в заез 


Ф кобо | 


млумресшБ-Ба.согт 


рниш 


Изградете си Вашия личен монопол 


ш пюогатез 


Щ умуу.подгатез.сот 


ШР2 400, 32 НАМ, 30 Мдео ЩЕ Есопотк Зпаеду Ш#1 СО 


5Ег 136 
Ореп | 
Том | 


5Ег 0.00 


па. 
| 
5Ег 176.80 
ши 8 5 
ПО тоъреопе ТУ | 


19е5 


най-големият 
согаташ в града 


и да контролирате всичко, като пъ- 
тьом докарате конкуренцията до 
фалит. С това обаче в общи линии 
се изчерпват всички допирни точки 
между Мопороу и Мопороу Тусооп. 
След като минете серията от обу- 
чаващи мисии, ще установите, че ви 
чака нещо от типа Зи Сйу със силен 
акцент върху икономиката. Вашата 
основна цел е да си изградите най- 
разнообразни бизнеси, които да ви 
донесат икономическа мощ. Преди 
това обаче трябва да осигурите и 
търсене на предлаганите от вас сто- 
ки и услуги. Това пък значи, че ще 
трябва да се погрижите за жилищни 
площи и инфраструктура, която да 
привлече жителите в близост до ва- 
шите магазини и увеселителни заве- 
дения. В първите мисии това е еле- 
ментарна задача, но по-късно се по- 
явяват и сериозни опоненти, които 
бързо могат да вгорчат вашето капи- 
талистическо ежедневие. Особено 


А. 
Общо 
т 7 


Строежът на жилища е важен, защото без жилища няма да имате клиенти във вашите магазини. 


весело става, когато съперниците са 
живи хора. Играта реално не пред- 
лага особени възможности за мръс- 
нишки номера спрямо конкуренцията 
от типа на пращането на пънкари 
или психопати в квартала на опонен- 
та, но насладата да изпреварите ня- 
кой амбициозен кандидат-монопо- 
лист с две минути при изпълнението 
на задачата за дадената мисия и да 
гледате киселата му физиономия 
след това също не е малка. 

Всичко това е поднесено с изклю- 
чително шарена графика, която без 
да блести с особени екстри е истинс- 
ка радост за окото. Самият Мопороу 
Су е изобразен с невероятна любов 
към детайлите - светофарите рабо- 
тят, по улиците се движат коли и пе- 
шеходци, през нощта се включват 
неонови реклами и улични лампи. 
Звукът е посредствен, но при такъв 
тип игри това е от второстепенно 
значение и не може да развали ця- 
лостното изключително приятно впе- 
чатление, което остави у мен 
МопороМу Тусооп. 
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САМЕ СЦЗВ « Вемеу 


Във въздуха витае напрежение- 
то от предстартовата треска. Носи 
се тежка миризма на бензин. Ревът 
на свръхмощните двигатели оглу- 
шава екзалтираната публика. Де- 
сетки телевизионни камери. Екипи 
от механици, които работят с бър- 
зината и точността на специалис- 
ти от НАСА. Реклами и ужасно 
много пари... Добре дошли в света 
на съвременната Формула 1! Със- 
тезанието, в което високите техно- 
логии поставят на изпитание чо- 
вешкия дух... 


Владо Георгиев 
ум деогдеубрссиБ-Ва.сот 


имулациите на Формула 1 са 
създадени най-вече за фана- 


тичните почитатели. За да сте 
добри в игрите от този тип, трябва 
да сте маниакални фенове и да сте 
готови да прекарате десетки часове 
пред компютъра в усъвършенстване 
на уменията си като пилот. За да 
почувствате истинското удоволст- 
вие от пилотирането, е нужно да 
имате здрави нерви и солидни тех- 
нически знания. Явно такива хора 
има в изобилие, тъй като гигантите 
в геймърската индустрия са се хвър- 
лили в дива конкурентна битка и 
непрекъснато пускат нови Е1- заг- 
лавия. Когато стане дума за вирту- 
ални спортове, има едно име, с кое- 
то всички се съобразяват. Това е ЕА 
Зройв. По принцип техните спортни 
игри са на практически недостижи- 
мо за другите фирми ниво. Но както 
се случва, винаги има и изключе- 
ния. Едно от тях са симулациите на 
Формула 1. В този бранш достойни 
конкуренти са Ш515ой с невероятна- 
та като замисъл и изпълнение, но 
архаична като лиценз Е1 Васта 
Спатрюпзтр. Мкгоргове с тяхната 
легендарна поредица Сгапа Рйх съ- 
що имат внушителен брой почитате- 
ли. Преди няколко месеца отчаян 
опит в този посока направиха и 
Едоз тегаспуе. В интерес на исти- 
ната Е1 Мопа Сгапа Рпх 2000 беше 
прекалено зле направена и нескопо- 
сана игра. По тази причина тя беше 
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Геймплей 


ммлу.рссмб-ра.сот 


Максимален реализъм 
и невероятна графика 
В новата Формула 1 
на ЕА зропв 


ЕА Зропв # ПИр://уулу.еазройз 1 .сот В1 СО 
ШР2 333, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Ууео В Наста 


Фините настройки на колите са ис- 
тинска главоблъсканица за неспе- 
циалистите. 


буквално разбита от унищожител- 
ните критики на Е1 маниаците и ав- 
торитетните геймърски издания. В 
известен смисъл нещо подобно се 
случи ис ЕА Брой, които се видяха 
принудени през 2000 г. да пуснат на 
пазара две заглавия. В тази връзка 
трябва да кажа, че почитателите на 
игрите за Формула 1 са едни от най- 
претенциозните. Те са твърде чувс- 
твителни дори към най-дребните 
детайли и не търпят недомислици и 
посредствена работа в любимия си 
спорт. 

Очевидно ЕА Зройв са се поучили 
от своите грешки и в новото изда- 
ние, наречено Е1 2001, са постигна- 
ли особено добро ниво. Едно от го- 
лемите предимства на това загла- 


Преди всеки старт има подробно 
представяне на пистата. 


вие е в актуалността на лиценза, 
получен от НА. 


В играта участие взе- 
мат всички тимове и 
пилоти от последния 
сезон 


Тук ще откриете също нови имена 
като Кт! На!Ккопеп, ).Р. Мотоуа, 
Ретапдо Аопзо Еппаце Ветпой! и 
|усапо Вип!. По подобен начин сто- 
ят и нещата с трасетата, по които 
се провеждат състезанията. Един 
от основните недостатъци в Е1 2001 
са прекалено високите системни 
изисквания. Ако пуснете играта на 
система с характеристики като посо- 
чените от производителя, със сигур- 
ност ще станете свидетели на кар- 
тина, която няма да изглежда никак 
добре. За да върви плавно играта и 
да можете да се насладите на неве- 
роятната графика, е нужно задъл- 
жително да разполагате със съвре- 
менен мощен З0-ускорител от класа 
на пуюшабеЕогсе 2 или АП Кадеоп. 
Само като пример мога да спомена, 
че на една от използваните тестови 
системи (РЗ-550, 128 МВ ВАМ и 
ТМмта-32 МВ) практически не беше 


„ възможно да се играе, дори при ми- 


нимално ниво на детайлите, с 16-би- 


САМЕ СЦУВ в Кемеуг. 


тов цвят и резолюция 640х480. Това 
не е случайно, тъй като според 
твърденията на производителите 
количеството полигони е повишено 
четири пъти в сравнение с минало- 
годишното издание. Ако обаче има- 
те на разположение подходящ ком- 
пютър - давайте смело, защото иг- 
рата наистина си струва. По отно- 
шение на графичното оформление 
новата Р1 симулация на ЕА Зройв е 
светлинни години пред конкуренци- 
ята. Невероятното количество спе- 
циални ефекти, максимално точно- 
то пресъздаване на външния вид на 
болидите са нещо, което задължи- 
телно трябва да се види. 


Звукът в играта е сил- 
но впечатляващ 


Разработчиците са успели да пре- 
създадат по възможно най-реалис- 
тичния начин рева на двигателите, 
свиренето на гумите и въобще всич- 
ки типични звуци за състезанията 
от Формула 1. Единственият недос- 
татък в това отношение са банални- 
те и скучновати коментари, но те 
могат да бъдат изключени. Музика- 
та към Е1 2001 е дело на Стсапе и 
създава доста приятна атмосфера. 

При разработката на новата Е1 
симулация на ЕА Зройв основният 
акцент пада върху реализма. При 
уточняването на детайлите и под- 
робностите от играта участие дейно 
участие вземат внушителни имена 
от реалния свят на Формула 1. 
Мойоп Саршппа-ът е осъществен с 
помощта на техническия екип на 
Вепейоп. 

В тестовата фаза на новото заг- 
лавие се включват също хората от 
екипа на ВАН (Впзп Атепсап 
Наста). Резултатът от всичко това е 
възможно най-реалистичното пове- 
дение на болидите по трасетата. В 
голяма степен то зависи от настрой- 


ките, които ще направите. Ако не 
сте наясно с техническата страна на 
болидите, е по-добре да се спрете 
на някоя от готовите схеми. Такива 
има разработени според изисквани- 
ята и особеностите на всяка една от 
пистите. Ако сте технически грамот- 
ни, можете да се пробвате и с ръч- 
ните настройки. Промените засягат 
всички възможни системи на колата 
като предавки, аеродинамика, гуми, 
окачване, спирачки и така нататък. 
Ако обаче не сте наясно кое какво 
е, и за какво служи, по-добре не се 
отдавайте на изкушението да опит- 
вате подобни експерименти, защото 
рискувате да настроите болида та- 
ка, че да стане практически неуп- 
равляем. Изкуственият интелект на 
противниците е изключителен. Все- 
ки пилот има свой собствен, индиви- 
дуален стил на каране и ако избере- 
те по-високо равнище на А!-то, със 
сигурност ще изживеете страхотни 
мигове в драматичните двубои по 
пистите. За това допринасят също 
динамичните климатични условия, 
които освен че са приятни за окото, 
създават и допълнителна тръпка в 
играта. 

Иначе вариантите за игра не из- 
ненадват с нищо. Те са Ошск Насе, 
Тез! Оау, Сгапд Рпх и Спатрюпзтр. 
Мултиплейърът е възможен в локал- 
на мрежа или през Интернет. Преди 
всеки старт ще получавате богата и 
добре поднесена информация за 
спецификите на трасето, по което 
предстои да се състезавате. Ако не 
сте запознати с особеностите на 
трасетата, е добре да хвърлите 
един поглед и върху техните карти, 
на които са отбелязани някои до- 
пълнителни, но важни за подготов- 
ката ви подробности. За тези, които 
искат да усъвършенстват своите пи- 
лотски умения, е предвиден така 
нареченият Опме ЗсПоо!. В него ще 
имате възможността да 


ммму.рссмр-ра.сога 


В Омме Зспоо! 
можете да 
пробвате уни- 
калния двумес- 
тен болид. 


# 


Гума до гума 


с Шумахер. управлявате уникален 


двуместен болид, 


с който ще работите върху раз- 
лични елементи от шофьорското 
майсторство. 

Контролът върху автомобила е 
доста прецизен. Управлението с 
клавиатура може да бъде настрое- 
но по най-добрия начин според 
изискванията, навиците и стила на 
потребителя, което е добре дошло 
за тези, които не притежават волан. 
Лошата вест е, че Е1 2001 не под- 
държа Тогсе-Теедраск, а това наисти- 
на е сериозен пропуск, който значи- 
телно намалява удоволствието от 
карането. 


За контакти: Промишлена зона "Орион", ул. . 3020, Мо. 34 тел: 920 17 75 
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САМЕ СЦУВ « Кемем 


мулу.рссмр-Ба.сот 


Само преди няколко месеца 
Авсагоп направо шашнаха геймърите 
със своята изключителна стратегия 
Тпе Рашсап |, която ви представихме 
в РС СБ 5. В рамките на броени сед- 
мици играта се превърна един от най- 
големите хитове на всички времена и 
до началото на лятото само в Европа 
бяха продадени над 1 000 000 бройки. 
Естествено при този успех появата на 
ехрапзгоп беше само въпрос на време. 


ято получихме в редакцията в 
лото на октомври, вече е на пазара. . 
По всяка вероятност, когато четете 
този материал, играта вече ще е из- 
лязла и на английски. 

Продължението се нарича "Възхо- 
дът на Ханзата" и реално допълва 
геймплея на оригиналния Те 
Рашсап !!. За пропусналите тази ве- 
ликолепна стратегия ще припомня с 
няколко думи за какво става дума. В 
играта сте търговец от Ханзата, като 
целта ви е да натрупате несметни 
богатства и освен това да се издиг- 
нете в политическата йерархия на 
Ханзата и евентуално дори да се до- 
берете до поста на старейшина на 
всички ханзейски градове. 

Във "Възходът на Ханзата" на пра 
тика пате е същата, но инструме 


ш Ханзата е една от 


най-интересните 
икономически струк- 
тури в Средновеко- 
вието. Тя се заражда 
като търговски съюз 
на няколко германс- 
ки града. По извест- 
ните членове на Хан- 
зата са Хамбург, 
Бремен, Рощок и 
Любек, които и до 
наши дни гордо се 
наричат ханзейски 
градове. Благодаре- 
ние на умелите тър- 
говци и своята хитра 
политика Ханзата 
бързо набира мощ и 
през цялото Средно- 
вековие е една от 
най-могъщите поли- 
тически и икономи- 
чески сили в Европа. 


селището. Сега 


вече имате на разпо- 
ложение и общински 
фондове, 


които могат да се използват за 
целта. Естествено авторите на 
ехрапзоп-а са се погрижили да пре- 
секат евентуалните злоупотреби в 
обществените средства и затова за. 
всеки харч от общинския бюджет. Де 
ви е необходимо предварителното . 
разрешение на градския съвет :) Дру-- 
га сериозна промяна е въвеждането 


на куестове по пътя към старейшинс- ; 


ката титла. Преди да спечелите до- 
верието на ханзейските градове, ще: 
трябва да изпълните няколко сп 
ални мисии като например издир 


нето и елиминирането на легендарни « 


пирати, които пречат на търговците 
от съюзните градове или пък основа- 
ването на нов ханзейски град. Особе- 
но последната задача е доста сери- 
озно предизвикателство дори за пе- 
чени ветерани. В случая ще трябва 
да намерите подходящо място за се- 
лище, да построите на собствени 
разноски първите сгради и да прима- 


мите по някакъв начин поне 1000 ду- 
ши, които са готови 


да прежалят добре уре- 
дения си живот, за да 
ви помогнат при разви- 
тието на града 


Освен тези нововъведения "Възхо- 
дът на Ханзата" предлага на геймъ- 
рите и куп дребни подобрения спря- 
мо оригинала. С чиста съвест мога 
да заявя, че програмистите от 
Азсагоп са се изявили като типични 
немски педанти и са успели да отст- 
ранят от играта и най-дребните проб- 
леми, посочени от феновете през 
последните месеци. Така например 
изпращането на кораби до друг град 
става само с едно-единствено натис- 
кане на десния бутон на мишката. 
Вече можете да записвате вашите 
търговски пътища, които освен всич- 
ко друго можете да използвате дори 
ако започнете нова игра. За пръв път 
е предвидена и възможността да си 
създадете дори и сухопътен търговс- 
ки маршрут. 

Мениджмънтът на търговските кан- 
тори също е облекчен значително. 
Във "Възхода на Ханзата" можете да 
"си назначите управител, който за 
разлика от оригинала може автома- 
тично и да продава различни стоки, 
при това по предварително зададени 
от вас цени. Трябва задължително 
да отбележа и четирите нови града, 


„„ които са въведени в играта и които 
„ значително. разширяват света на Тпе 
ап 1. 


Ра! 
„В графично отношение Авсагоп съ- 
що са се постарали да предложат 
нещо ново, въпреки че оригиналният 
Тпе Рашсап |! така или иначе беше 
една от най-добре изглеждащите иг- 
ри в началото на годината. В това от- 
ношение ехрапзюп-ът предлага много 
ефектни екстри като смяна на го- 
дишните времена, валежи и напълно 
анимирани дървета. 


САМЕ СЦУВ « Вемеу/ 


РА 
/о 


Иегна 


млмум.рссмБ-Ба.согп 


Любителите на компютърни фли- 
пери в последно време като че бяха 
позабравени от софтуерните фир- 
ми. На пазара се появяваха или не- 
заслужаващи внимание жалки маси, 
или компилации от стари заглавия. 
Ето че сега Епсоге Зойуиаге се сми- 
лиха над феновете и издадоха игра, 
която ще докара до екстаз всички 
почитатели на риЬа!-ите. 


Никола Дърпатов 
даграюу Ф рссмр-Ба.сот 


„ Това вече само по себе си е гаран- 
ция, че разочаровани няма да има. 
Най-старата маса е | о5 УМопд и се 

е появила на пазара през далечната 

1978 г. В интерес на истината годи- 

ните са си казали думата и от днеш- 

на гледна точка този флипер има 

предимно историческа стойност и 

едва ли ще предизвика фурор сред 

геймърите. 

Всички останали маси са от 90-те 
години и от техническа гледна точка 
са съвсем актуални. Първообразът на 
Васк Нозе е произведен през 1992 г. 
ие носител на златен медал от Аме- 
риканската асоциация на производи- 
телите на развлекателни машини. 
Тук поемате ролята на пират, който 
трябва да се добере до съкровищата 
на кръстосващите океаните търговс- 
ки кораби. Освен приятна музика и 
зрелищни рампи, масата предлага 
разнообразни мисии, които изискват 
тренировки преди да успеете да пос- 
тигнете сериозни резултати. 

Следващият рта! се нарича 
Сгеашге Кот Ше Васк Гадооп и е мо- 


На лов за съкровища с Аладин. Духът и златната лампа 


играят ключова роля при повечето от мисиите. 


ят личен фаворит в тази колекция. 
Оригиналът е от 1993 г. ие носител 
на титлата "Игра на годината", която 
се присъжда ежегодно от Асоциаци- 
ята на собствениците на аркадни за- 
ли. Масата ви отвежда в американс- 
ко кино, където се прожектира фил- 
мът "Сгеашге пот Ше Васк Гадооп". 
На фона на рокмузика трябва да из- 
пълните няколко десетки задачи, ка- 
то наградите определено си заслу- 
жават. Освен че ще можете да изг- 
ледате част от самия филм, прожек- 


16, Нове 

( 1 нито един слу 

чай не ми избяга случайно, а задър- 
жането на една топка в игра по 10- 


Абсолютният хит в колекцията! Особено по време 
на то!ва! ви чакат много забавни моменти. 


Васк Нове е нагледното доказателство, че животът на пиратите 


лесното губене на топката. 


Блитористота 


не е бил лек. За съжаление това се потвърждава и от доста 


15 минути не е особено трудно за 
осъществяване. Масата е изключи- 
телно приятна за игра и със сигур- 
ност ще се превърне в една от люби- 
мите играчки на всички фенове на 
жанра. 

Последният флипер е от 1996 г. и 
се нарича Агабап Мо! !8. Той ви от- 
вежда в средновековния арабски 
свят, където освен Аладин ще срещ- 
нете и поне дузина познати герои от 
приказките. Самата маса е спечели- 
ла сребърен медал от Американска- 

зо г 


Скретр 


„ класически ртЬай и 
" съвременна видеоигра 


като масата частично се променя 
при активирането на определени 6б0- 
нуси. Докато тествах УИШатв Рпба! 
Саззкв, арабските нощи успяха да 
ме спечелят и се нареждат на второ 
място след абсолютния фаворит 
Сгеаше гот Ше Васк Гадооп. 

Реализацията на Епсоге боймуаге 
също е на необходимото ниво. Без 
да достигат изцяло феноменалната 
класа на поредицата Рго Риба! на 
Етрие, програмистите са успели съв- 
сем автентично да пресъздадат кул- 
товите маси на УМШатв. Играта 
предлага автентични звукови ефек- 
ти и допуска разделителни способ- 
ности до 1280х1020, които освен 
всичко друго не изискват и особено 
мощна система. 

Ако дори съвсем малко си падате 
по флипери, УлШшатв Рирай Сазякв 
е задължително заглавие за вашата 
колекция, дори и само заради това, 
че ще можете да се насладите на 
четири от най-добрите маси на един 
от легендарните производители. 


Гов! Мой е доста спартанска и едва ли ще ви 
впечатли особено. 


РС СЪЙШВ пОЕМВРИ 2001 #5 # 


мму.рссмр-ра.согп 


ае 


Везсие адмепиге, 


САМЕ СЦУВ а Весусйе Вт 


А 
с 2- 
че» 


Болезнено за Всички сетиВа преживяване 


т Сора! Заг Воймаге > Ш улууу.добазтагвойуагесот Р266, 160 МВ Нага Овк, 64 ВАМ, 30 Мжео ШЕ Псевдо )итрпгип ВТ СО 


счвр” 


1! 


ср 


В никакъв случай не купувайте 
този софтуерен боклук, маскиран 
като игра, а ако някой се опитва да 
вия подари, незабавно викайте по- 
лиция и подайте жалба за тормоз 


в прокуратурата. 


Елица Тодорова 
е ТодогоуабрссиЬ-Ба.сот 


Добре дошли в ада, създаден от 
Стоба! Заг Зоймаге! Няма по-голямо и 
по-добре осъществено мъчение от то- 
талната скука, комбинирана с грозо- 
тия. След първоначалните две-три 
спонтанни забивания на системата 
вече сте вътре в играта и ви посреща 
протяжно редуване на отровно зелен 
екран с пулсиращото лого на фона на 
противно жвакащо и плякащо бълбу- 
кане. После има затормозяващо всич- 
ки сетива анимационно интро на 20 
кв. см в центъра на екрана. Там се 
виждат и мегабебетата в действие... 
Ако още не сте побегнали и в паника- 
та пътьом не сте изключили компютъ- 
ра хардуерно, изскача грозно въвеж- 
дащо меню. Не се подвеждайте да 
се информирате с кои клавиши ще 
управлявате играта, горко ще съжа- 
лите, тук е следващото място за за- 
биване и заслужен отдих докато за- 
редите наново. Така, пак сме вътре, 
тоя път направо започваме "Мем/ 
Сате" и застиваме в потрес. Разяден 
в крайна степен мозък е замислил 
графиката на нивата и геймплея. 
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Главната цел е да спасявате бе- 
бешкото войнство от различни инсек- 
ти. Един колега любезно нарече ге- 
ройчетата "избягали живи от клиника 
за аборти" и действително ще се отв- 
ратите от тяхната уродливост. Два 
пръста са ви предостатъчни, за да 
движите мегабебето напред назад и 
да събирате с него бонуси, открадна- 
ти от сметището, да се друсате по 
креватите, да бутате с чело разноц- 
ветни кубчета, които ви запречват 
пътя и да се пазите от членестоноги 
врагове. Единствената "спънка" е, че 
вратите в края на "нивото" са затво- 
рени. След като млатнете два-три 
пъти паяка, който ви преследва нав- 
сякъде, той се предава и ви отваря. 
Покрусително грозна и елементарна 
гнус. 

Музиката също е уникална по своя- 
та отвратителност, крайно жалко е, 
че нямам техническата възможност 
да ви пусна 10 секунди от нея. Заслу- 
жава си да се чуе като пример за то- 
ва, че 


винаги има и по-лошо 


Много по-лошо от всичко, чуто до- 
сега. Умирайки след дълго страдание 
в лудница за крайно опасни откачал- 
ки, композиторът е решил да отправи 
предсмъртното си проклятие към чо- 
вечеството под формата на дебилно 
ансамблово изпълнение със соло за 
еднопръст ксилофонист. А в начало- 
то споменах и за гадното бълбука- 
не... Искрено се надявам и инвести- 
торите на този убийствен продукт да 
са се набълбукали достатъчно, та ни- 
кога повече да не дадат и стотинка 
на разработчиците и те да умрат от 
глад в позорна бедност или в краен 
случай да се преквалифицират в ня- 
коя незабележима и подтискаща 
творческото начало професия. 


САМЕ СЦТВ « На! оЕ Еате 


млмум.рссиБ-ба.соп 


те дарией КПИЩИ зепес 


Добре дошли В царстВото на сенките 


Много малко куестове успяват 
да докоснат сърцата на геймърите 
по онзи вълшебен начин, така че 
да останат там завинаги. От най- 
ярките примери е СаБбпе! Клант: 
5тв о е ЕаШегв и последвалите 
продължения, които останаха пос- 
ледната оцеляла приключенска 
поредица на легендарната в мина- 
лото фирма Зеега. 


Никола Икономов 
Ча7)0з568 пойпай.сот 


През далечната 1993 г. се появи 
5в оПЛе Байегв, която обърка 
гейм-критиците по онова време. Ни- 
кой не отричаше достойнствата на 
зловещата история, въртяща се око- 
ло ритуални вуду-убийства в Ню Ор- 
лиънс, но много елементи намекваха, 
че играта е предназначена за по- 
зряла аудитория, а главният герой - 
Гейбриъл Найт е значително по-ком- 
плексен персонаж от характерните 
за Зега безмозъчни руси принцове. 
Гейб е млад писател с невъзможна 
прическа, черно палто, което не сва- 
ля дори в най-убийствените летни 
жеги и странно чувство за хумор. Ос- 
вен това г-н Найт (или Ритер, както е 
оригиналното му име) е въплъщение 
на цинизма, но неговият небрежен и 
леко недодялан чар превръща отри- 
цателните му черти в предимство. 
Но и останалите персонажи бяха 
дълбоки и запомнящи се образи, ка- 
то сред тях се открояваха особено 
помощничката му - Грейс Накимура 
и шишкавият му приятел от детство- 
то - детектив Моузли. Диалозите 
между Гейбриъл и Грейс бяха просто 
сфеноменални, за което не малък 
принос имаше елегантната ирония 
на красивата японка. За успеха на 
Сарпе! Клап решаващ принос имаха 
и множеството старателно проучени 
реални факти, които бяха умело 
преплетени със сюжета, така че да 
го превърнат в нещо още по-вълну- 
ващо и достоверно. 

Но има нещо, без което тази игра 
нямаше да постигне и една стотна 
от внушенията си и то се нарича АТ- 
МОСФЕРА. Макар че вече мина дос- 
та време, откакто преиграх Зив о! 
Ше ЕайШегв за последен път, още 
виждам пред себе си незабравимия 
мистериозен Ню Орлиънс, какъвто 
иначе можете да наблюдавате само 
в първокласен трилър като "Ангелско 
сърце". В ушите ми още звучи весе- 
лият и същевременно някак зловещ 
джаз-химн "Когато светците марши- 
руват", както и бавното, ритмично и 
неумолимо биене на вуду-тъпаните 
на всеки ъгъл, предвещаващо нещо 
ужасно. Тягостната атмосфера на 
мрачно предчувствие и убитите крас- 


ки, с които бе нарисуван Ню Орли- 
ънс, дори днес ме карат до потръп- 
вам. 

Зад тези кошмари стои Джейн 
Дженсън (или ИЙенсън, ако предпочи- 
тате). Тази жена успя с невероятния 
си талант да се наложи в бранш, до- 
миниран от мъже и да прокара всич- 
ките си идеи. Никой друг създател 
на куестове не може да гъделичка 
така нервите ви и да изгражда по- 
добно напрежение, никой не е спосо- 
бен така умело да комбинира реални 
исторически лица и събития с дос- 
тойна за първокласен роман или по!г- 
трилър фикция и окултни мистерии. 

Пренебрегната в първа част, Грейс 
Накимура, чаровната и изключител- 
но надарена (интелектуално) асис- 
тентка на Гейбриъл става неделима 
част от приключенията на "ловеца 
на сенки" в продълженията. 

Макар че 55 о е Рашев е най- 
добрата игра от трилогията, Сабпе! 
Клай! придобива истинска популяр- 
ност с втората си част - 


Тнпе Веаз МИННнт, 


която, макар че използваше мо- 
дерния по онова време (1996 г.) 
ЕМУу-формат, не беше скучен инте- 
рактивен филм, а майсторски напра- 
вено мистъри-криминале с истински 
актьори, в което история за въркола- 
ци бе уплетена умело със съдбата на 
известния баварски крал Лудвиг и 
с изгубената опера на Вагнер. 
Третата част - Воой о Ше Засгед, 
Воой оле Патпей отново заложи 


на новото и затова целият игрален 
свят вече беше изобразен в 30. Това 
обаче се оказа и големият недоста- 


тък на Сарпе! Клай! 3, тьи като не 
особено атрактивната графика някак 
си не успя да улови атмосферата на 
предшествениците. Като минус може 
да се посочи и крайно дебилният 
глас на известния актьор Тим Къри. 


Все пак третият Сабпе! си беше изк- 
лючителен куест с много дълбока и 
интригуваща фабула, която се върти 
около Свещения Граал, Христовата 
кръв, най-могъщите тайни общества 
и вампирите. 

Не можете да се наречете куеста- 
джия, без да сте играли СаБпе! 
Кла!, би било все едно да кажете, 
че разбирате от джаз и никога да не 
сте слушали Били Холидей. 
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МОСМЕОТА СЦТВ в Етшаноп 


КЕЧ 


те Маш Ечеп! 


Голямото набиране 


края на 80-те, се беше разго- 

ряла такава невероятна кеч 
мания по целия свят (макар че по 
онова време нямаше къде да гле- 
даме кеч, всеки от нас беше чувал 
за подвизите на Хълк Хоган и сие и 
ги коментираше редовно), която е 
непозната дори спрямо днешните 
пропорции. Всеки искаше да нама- 
же покрай благодатната тематика 
ив един момент производителите 
на аркадни автомати започнаха да 
бълват кеч игри като Мат Еуеп!, 
които често дори нямаха лиценз на 
МУМЕ, какъвто е и случаят с насто- 
ящата игра. 

Запомнил съм Тпе Мат Еуеп! 
преди всичко с няколко незабрави- 
ми гледки, при това не на екрана, а 
извън него. В залата за игри, в коя- 
то ходих като малък, имаше наис- 
тина грамадна коруба с четири 
ръчки, от която се носеха неандер- 
талски звуци. Никога няма да заб- 
равя бутоните до самите джойсти- 
ци - те бяха просто грамадни. Ко- 
гато се случеше четирима олигоф- 
рени едновременно да играят на 
Тпе Мат Еуеп, винаги се получа- 
ваше такава гротескно-комична 
гледка, че до днес изпадам в-неу- 
добен хиенски хилеж винаги, кога- 
то извикам тази картина в съзнани- 
ето си. Та, значи, стоейки зад авто- 
мата, човек виждаше четири силно 
прегърбени фигури, които се бяха 
привели толкова ниско над месес- 


К огато излезе Те Мат Еуеп! в 
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ш Производител: Копапт! 

шГодина: 1988 

шПлатформа: Аркаден автомат 
тествана с емулатор: Мате 32 у.0.55 


Статус: дребни бъгове 


тите бутони, че човек оставаше с 
впечатлението, че са задрямали, и 
се набираха като освирепели, ся- 
каш от това зависеше животът им, 
съдбата на човечеството и всичко, 
което е свято. Всеки имаше своя 
собствена техника за "набиране" по 
бутоните - един дебелак с мощна 
осанка блъскаше като демон кле- 
тите копчета с свитата си в юмрук 
десница и от устните му летяха 
слюнки всеки път, когато се опит- 
ваше да тушира някой. Друг образ 
сякаш искаше да възлегне автома- 
та и беше "изобретил" своя лична 
техника за набиране, която според 
собствените му думи го правеше 
двойно по-бърз: присвиваше пал- 
ците и показалците на двете си ръ- 
це и бясно почваше да "масажира" 
бутоните. Както сигурно сте се до- 
сетили, набирането се правеше с 
цел да задържиш туширан против- 
ник или сам да се измъкнеш от 
пльоснатите върху ти телеса. Са- 
мата игра не е чак толкова вълну- 
ваща, колкото да наблюдаваш хо- 
рата, които играят на нея. Липсата 
на лиценз не беше толкова голяма 
пречка, защото по онова време 
всички знаеха само Хълк Хоган, а 
той се разпознаваше лесно в лице- 
то на бедокосия "дядка" в играта, 
наречен Сопап Ше Сгеа!. Забавно- 
тандартните хват- 
ки, които коментаторът обявява на 
глас, можете- да правите и непоз- 
волени маневри като хапане:й:ду-. 
шене, при кеето публиката Ноща Те 
освирква. Самата публика реве:- 
страхотно и ликува по време на. 
среща, пускайки от време на време 
бисери като "Сритай му задника" и 
"Ареевеее! Даваааай!. 


ммум.рссчБ-Ба.сога 


игрите 


Никола Икономов 
Ча7Ьозз Ф поштай.сот 


Сигурен съм, че много от вас днес се прехласват по 
изпълненията на "Ледения" Стийв Остин, "Скалата", 


Кърт Енгъл и Трите Хикса. Аз помня една друга федера- 
ция, която пак се наричаше У/МУЕ, но нямаше почти ни- 
що общо с настоящата, помня Хълк Хоган, Гробаря, "Ма- 
чото" Ранди Савидж и Рик Флеър, помня двубои, които 
продължаваха по час, помня тътена в залата, когато ня- 
коя от звездите излезеше на ринга, помня един плешив 


ИМАМЕ 


игезпе 


Когато Кечът се 
превръща В цирк 


 ВЕОЕВВАГ 


МЕ УугезЧетапа е един мал- 

кото аркадни автомати, който 

беше конвертиран, при това 
не лошо за РС. Разбира се, аркадна- 
та версия е далеч по-красива и при- 
ятна за игра, но повечето от вас си- 
гурно си спомнят точно компютър- 
ния вариант. 

На пръв поглед МУгезЧетапа изг- 
лежда като стандартна кеч игра - 
тя си има лиценз от Световната фе- 
дерация и някои от най-известните 
лица в кеча през средата на 90-те 
като Гробаря, Рейзър Рамон, Лекс 
Лугър, както и и 200 килограмовия 
сумист Йокодзуна. Всички борци са 


млмум.рссиб-Ба.сог 


МОПМЕОТА СПШОВ а Етшаноп . 


за аркадните автомати 


коментатор, който беше не по-малко популярен от сами- 
те кечисти. Сега ще ви разкажа точно за тази "древна" 
епоха, ще ви върна назад в златните години на У/МУЕ, 
ще ви запозная с лицата, които определяха облика на 
кеча и с игрите, които бяха посветени на най-атрактив- 
ния спорт на планетата. 
Тъй като кеч заглавията са твърде много, за да ви ги 
представя всичките, съм подбрал най-важните според 
мен игри, които показват развитието на жанра, а освен 
това са добре познати и от залите за електронни игри в 


България. 


ш Производител: МЮмау 
тГодина: 1995 


шПлатформа: Аркаден автомат 


шТествана с емулатор: Мате 32 у.0.55 


ш Статус: почти перфектна емулация 


дигитализирани перфектно и ани- 
мациите им са направо невероятни. 
Точно когато започне играта обаче, 
ще преживеете истински шок, кога- 
то видите как ъперкът на Гробаря 
изпраща Бам Бам Бигелоу 5 метра 
над ринга. Ще станете свидетели 
на неописуемо шоу, в което всеки 
кечист използва трикове и удари, 
които биха били по-нормални за 
биткаджийска игра, отколкото за 
кеч. Точно като във ПаШег-ите и в 
УугезЧетапиа в горната част на ек- 
рана има означение за "кръвта" ви, 
която се възстановява напълно все- 
ки нов рунд. По време на среща не 
е необичайно явление да се биете 
срещу някой свой двойник като в 
Зее! Натег или Мопа! Котба!. Все- 
ки герой дори има на разположение 
по няколко комбо-атаки като в 
Мопа! Кота! 3, които са доволно 
лесни за овладяване. Различните 
кечисти си имат свои "магии" и оръ- 
жия, с които да налагат опонентите 
са напр. клоунът Доинк вади грама- 
ден чук или палаво подава ръкави- 
ца, под която е скрит електрошок. 

УУМУЕ Уугезцетапа не прилича на 
нито една уигез та-игра и заема 
удобно нишата между кеч игрите и 
тупалките а ла Зее! На Мег и Мопа! 
Котба!. Макар че това заглавие има 
точно толкова общо с кеча, колкото. 
Бен Ладен с индустрията за детски 
храни, мога да ви я препоръчам като 
приятно разнообразие от "сериозни- 
те" игри от жанра. 


МАМЕ. 
Мезпевез! 


Перфектната Кеч игра 


ш Производител: Тесйпоз (Марап) 
тГодина: 1991 


шПлатформа: Аркаден автомат 


ш Статус: перфектна емулация 


да претендира за съвършенст- 

во във всяко едно отношение, 
то това определено е ММУЕ 
УугезЧеЕез!. Макар че излиза точно 
преди 10 години, тя и днес е толко- 
ва забавна за игра и не е загубила и 
капчица от чара си. Но къде е тай- 
ната на това заглавие, което дори 
днес продължава да се играе усиле- 
но в аркадните зали? 

За начало тази игра излиза в най- 
легендарния период от историята 
на ММУЕ и включва най-добрите ке- 
чисти на всички времена, сред които 
вечният Хълк Хоган, "г-н Перфек- 
тен", "Касапина", "Мъжът за милиони 
долари" Тед Дибиаси, "Земетресени- 
ето" и не на последно място "Улти- 
мативния боец". УугезбеЕез! улавя 
най-добре атмосферата и настрое- 
нието на кеча, какъвто беше преди 
десетина години. Присъстват прочу- 
тите интервюта с кечистите, закан- 
ващи се на опонентите си, водени 
от гологлавия чичка Мийн Джийн, 
който беше не по-малко известен от 
самите борци. 

Има два режима на игра - в еди- 
ния си избирате двама кечисти и се 
включват в 1ад |еат-турнир, в който 
трябва да преборите 4 двойки преди 
да се изправите срещу шапионите 
от Гедоп о! Поот ("Животното" и 
"Ястреба"). Вторият вариант ви пре- 
доставя възможността да си избе- 
рете една от звездите на Федера- 
цията и да се включите в Вайе 
Коуа! срещу още петима кечисти, в 


А ко има кеч игра, която да може 


ш Тествана с емулатор: Мате 32 у.0.55 


която всеки се бие за себе си и се 
стреми да тушира другите или да ги 
изхвърли от ринга. Когато някой бъ- 
де дисквалифициран, мястото му се 
заема от друг кечист, поради което 
на ринга никога не липсва меле. 
Ноуа! Нитре-режимът е направен 
толкова ефектно, че рингът сякаш 
се тресе от огромната маса, която 
се млати върху него. Няма да ви е 
нужен форс фийдбек или каквото и 
да било друго, за да усетите тези 
вибрации, просто си пуснете играта 
и ще се почувствате сякаш сте се 
качили на истински ринг. 

Ще можете да правите изключи- 
телно богат набор от слемове, суп- 
лекси и хващания, да скачате вър- 
ху опонента си от въжетата, да се 
засилвате от въжетата и дори да 
изхвърлите противника си извън 
ринга и да продължите мелето 
там, налагайки го със стълби, ТВ- 
монитори и други предмети от на- 
личния реквизит. 

Това безспорно е най-добрата 
кеч игра, правена някога - безс- 
мъртна класика, както в кеч игрите, 
така и в аркадните автомати въоб- 
ще. Дори да не си падате по кеч, 
ви гарантирам, че ще се влюбите в 
нея. Знам го, защото наблюдавам 
ефекта от У/УУЕ УугезЧеЕез! вече 
близо 10 години. 
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дългоочак- 
вания игра-. 
лен филм. 
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Зрийемтлапга-та върлува със страшна сила и в геймърската индустрия. 
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ш мум.тагуе!.сот - компанията-създател на 
култовия герой 


ш улму.врщепап.ога - изключително богат 
фенски сайт 


ш ммн.зрдегтаппуре.сот - всичко за 
б5ридегтап 


ш млми.затги .сот - много полезна 
информация за почитателите на 5рЧеу 


в улум.5рдегтап.зопур!сигез.сот - 
официален сайт на филма 


в мм езрдегтаптоме.сот - 
неофициален сайт за предстоящия филм 


В света на комиксите и супергеро- 
ите има една особено интересна лич- 
ност. Той не блести с изтънчения 
аристократизъм на Ва!тап и няма 
мистичния извънземен произход на 
бирептап, но притежава нещо друго. 
Той е симпатичен, земен, с чудесно 
чувство за хумор и самоирония. Той 
е най-доброто лекарство против 
арахнофобия. Той е рйегтап... 


Владо Георгиев 
м деогфеуб рссир-Ба.сот 


Биографията на Зрщегтап е зат- 
рогваща, изцяло в духа на типичния 
жизнен път на супергероите. Негово- 
то истинско име е Питър Паркър. 
След като родителите му загиват в 
самолетна катастрофа, той е отгле- 
дан в семейството на чичо си Бен и 
леля си Мей. Животът му минавал 
мирно и спокойно до деня, в който се 
случва нещо странно. По време на 
дрнрнстрации с радиоактивност той 

ива 


ухапан от заразен паяк 


Скоро след този инцидент, Питър 
открива в себе си нови, необикнове- 
ни способности. Типично по амери- 
кански решава да се възползва от 
своя талант и да направи бляскава 
кариера като шоу-звезда. На излиза- 
не от телевизионното студио, той 
става свидетел на обир. Въпреки не- 
обикновените си способности, мла- 
дият Зрфегтап не прави нищо, за да 
спре разбойника. За съжаление, при- 
бирайки се вкъщи, той намира ужа- 
сяваща гледка. Неговият дом е 06- 
ран, а любимият му чичо е зверски 


ПОЛЕЗНИ ЛИНКОВЕ 


улум.рссиБ-ра.согп 


: 7 7УЕ # 4 ще е 


убит. След като Питър разбира, че 
полицията е на път да залови бан- 
дита в намиращ се наблизо магазин, 
той облича своя костюм и тръгва да 
търси отмъщение. Когато пристига 
на мястото, там го очаква ужасява- 
що откритие. Убиецът на неговия 
чичо е същият крадец, с който се е 
сблъскал съвсем скоро и не е напра- 
вил нищо, за да го спре... Това е 
повратният момент в развитието на 
Питър Паркър. Изпълнен с чувство 
на вина, той решава, че оттук-ната- 
тък неговото призвание е борбата с 
криминалните типове... 

Зрдемтап прави своя дебют през 
1962 г. на страниците в брой 15 на 
Атагпо Ращазу (комикс-издание на 
компанията Магме!) и за кратко вре- 
ме се превръща в един от най-попу- 
лярните супергерои. Неговата кари- 
ера е повече от повече от бурна. 
Пет години по-късно приключенията 


Костюмът на Фрегтап е невероятен. 
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САМЕ СШВ « Момез 


му оживяват на телевизионния ек- 
ран, а през 1983 година Зрщегтап се 
пренася и във виртуалния свят на 
компютърните игри. Първата 
брдйетап-игра е в екшън-жанра и е 
създадена за системата Аап 2600. С 
това се поставя началото на инвази- 
ята на Човека-паяк и в геймърския 
бранш. Трудно е да се изброят всич- 
ки заглавия за различни платформи 
като МиЧепдо, беда, Соттодоге, 
Ата, Мас, РС и всевъзможни ар- 
кадни автомати. 

Въпреки шеметната кариера на 
б5рщегтап има нещо, което измъчва 
феновете на популярния герой. Това 
е липсата на качествен пълнометра- 
жен игрален филм по темата. Ра- 
достната вест е, че въпреки слухо- 
вете, породени от трагичните съби- 
тия в Ню Иорк, хората от Соитра 
Рсшгев продължават усилено рабо- 
тата по филма с бюджет от близо 
140 милиона долара. Обявената 
крайна дата е 


З май 2002 г., което ще 
съвпадне с очертава- 
щия се 40-годишен юби- 
лей на 5р етап 


Историята на филма е ориентира- 
на към оригиналната история на Чо- 
века-паяк. Докато Питър Паркър тър- 
си себе си, бизнесменът-учен Нормън 
Озбърн при един от своите експери- 
менти се превръща в чудовището 
Стееп Собт. Пред Питър стоят ня- 
колко алтернативи: новата работа ка- 
то журналист в местен вестник, прек- 
расната Мери Джейн Уотсън и битка- 
та със страховития нов противник... 

Като режисьор е поканен Сам Рей- 
ми, известен с работата си по Тпе 
СИ, Еог Гоуе о Ше Сате, Зтр!е Рап, 
Тпе Оиск апа Ше Оеай, Апу о! 
Оагкпезз, Оагктап и други. Автор на 
оригиналната музика е Дени Елф- 
мън. За неговите качества като ком- 
позитор едва ли може да има някак- 
ви съмнения, тъй като заглавия като 
Рапе! о Пе Арез, Меп п Васк, 
Мвзюоп: |1троз5 Ме и Ватпап говорят 
достатъчно. Актьорският състав съ- 
що е на необходимото ниво за про- 
дукция от такъв мащаб. Ролята на 
брдептап е поверена на Тоби Макгу- 
айър, познат от Нще ум! Ше Оеу!, 
Реазапуйе, Оесопзиисшта Напу и 
Етре Несогдв. В образа на Сгееп 
Соб!тп ще се подвизава Уйлям Дефо, 
който едва ли се нуждае от предста- 
вяне. Кирстен Дънст (итапу, 
и/емем уй! Ше Матрие, Зта! 
бо шев) е в ролята на красивата Ме- 
ри Уотсън, а сред останалите участ- 
ници могат да се споменат имената 
на датез Егапсо (Ргойег, Рас с Вие, 
Е Тотопом Сотез), 9.К. Зитопв (ГНе 
СМ, Тпе даска!, Тне Ев! УМмез Си), 
кеч-професионалистът Напду Роо, 
Мспае! Рараойп - (Те Спате5 
Апдаебв, Зрамп, Егазег). 

За съжаление на този етап офици- 
алните източници не дават кой знае 
какви подробности и голяма част от 
информациите за филма са най-вече 
в сферата на догадките и слуховете. 
Това дава възможност за търсачите 
на сензации да пускат из Мрежата 
материали със съмнителна достовер- 
ност, като предизвикалия скандал 
кадър с Сгееп Собт. 


СНАМЕГЕОМ 


ЗРШЕВ-ВИВ. 


ЗРЮЕВМАМ 


мумлму.рссмр-ра.сот 


Истинско име: Ог. Сив Соппогв 

Професия: бивш хирург 

Първа поява: 1963 г. 

Качества: невероятен отскок; устойчива на куршуми кожа, светкавично 
бърз, с мълниеносна рвакция, студенокръвен, телепатични способности. 
Специфични оръжия: различни, повечето от тях са негова разработка. 


Истинско име: неизвестно 

Професия: престъпник 

Първа поява: 1963 г. 

Качества: специалист по илюзиите, способен да се 
превръща визуално в други хора. 

Специфични оръжия: колан, в чиято катарама е 
вграден микрокомпютър, способен да излъчва 
холографски образи. 


Истинско име: Мау "Маудау" Рагкег 

Професия: студентка 

Първа поява: 1998 г. 

Качества и оръжия: като тези на баща си Реег 
Рагкег плюс специфични био-магнетични умения. 


пецифични оръжия няма. 


Истинско име: Ре(ег Рагкег 

Професия: учител, фотограф на свободна практика 
Първа поява: 1962 г. 

Качества: невероятна сила, бързина и рефлекси, шес- 
то чувство, способност да се катери по гладки повърх- 
ности. 

Специфични оръжия: специална течност, която при 
контакт с въздуха се превръща в устойчив паяжинопо- 
добен полимер. 


„Истинско. име: Едще Вгоск.. 


Истинско име: Махмей ОЩоп 

Професия: престъпник 

Първа поява: 1964 г. 

Качества: генерира за кратко време мощен електрически импулс; способен е да влияе на 
различни устройства с електрическо захранване; блокира способността на зрщегтап за 
придвижване по гладки повърхности. 

Специфични оръжия: няма 
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МО ЛМЕПА СШИУВ а Нагдукаге 


От известно време се забеляз- 
ва любопитната тенденция при 
чипсетите на МА. Сякаш при 
финалния спринт за пускане на 
чипсета на пазара те не успяват 
да доизпипат продукта си док- 
рай и го пускат някак си недопе- 
чен. В резултат се намират бъ- 
гове, потребителите започват 
да негодуват, и след няколко 
месеца МА пускат подобрена 
версия на чипсета със същото 
име, но и с едно добавено А 
накрая. 


Георги Даскалов 
а дазкаоубрссии-Ьа.сот 


Някои хора вече до такава степен 
привикнаха с тази практика, че изоб- 
що не си купуват дъната с първона- 
чалните чипсети, а чакат А версия- 
та, като от финансова гледна точка 
това е доста правилно решение на 
проблема "смяна на дъно през 2 ме- 
сеца". Сега, без да изненадат абсо- 
лютно никого, МА пуснаха подобре- 
на версия на КТ266 чипсета си за 
АМО процесори, който работи с ООН 
памет. Изненади обаче има, и те да- 
леч не се изчерпват с оправянето на 
бъговете на хардуерно ниво. След 
големия първоначален шум, който 
се вдигна около ООН паметите (към 
който и аз, признавам си, доприна- 
сях), последва разочарование - но- 
вите памети далеч не дадоха на 
потребителя обещания скок в произ- 
водителността, поне не и в подоба- 
ващи размери. 


Вината обаче не тряб- 
ва да се търси в сама- 
та памет 


МА доказват това с Р4Х266 чип- 
сета си (за “е! процесори), който 
има нов и много по-бърз контролер 
на паметта. Явно резултатите от въ- 
веждането му са оправдали очаква- 
нията на инженерите, защото в но- 
вия КТ266А ще имаме удоволствие- 
то да видим в действие същия този 
контролер. Както се вижда от диаг- 
рамата, той е направен с 
Репогтапсе Опмеп Оездп, но какво 
точно се крие зад тази фраза като 
конкретни технически параметри не 
е съвсем ясно. Известно е, че са по- 
добрени таймингите, т.е. забавянето 
на сигналите към паметта от страна 
на чипсета е сведено до минимум; 
Сиай Муогд-овете (да пукна, ако знам 
как да го преведа) вече не са чети- 
ри, а осем и не на последно място 
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са увеличени буферите към памет- 
та. Напоследък навикнахме да че- 
тем и пишем обширни материали за 
продукти с десетки нововъведения, 
но този път МА са решили да ни 
спестят това "удоволствие". Освен 
че ми спестява много мъки по пре- 
веждането на терминологията, този 
подход към нещата еи много, даже 
учудващо ефективен. Направените 
досега тестове с пробни платки, ба- 
зирани на КТ26бА, го нареждат на 
челно място при чипсетите за АМО 
процесори, като новият чипсет е по- 
казвал поне с 5090 по-високи резул- 
тати от предшественика си при тес- 
тове за производителност на памет- 


„ та, а пък конкурентният и уж конку- 


рентноспособният 515 735 е изоста- 
вал на малко по-приемливите 20-ти- 
на процента. В тестовете за цялост- 
на производителност на системата 
при бизнес приложения разликите 
са се снижили до около 5-1090, но 
това би могло да се очаква като се 


мумлу.рссиЬ-ра.сога 


СКТ2ббА 


Любопитните тенденции при чипсетите на МА 


има предвид, че там влиза в игра и 
производителността на останалите 
компоненти в системата. Горе-долу 
подобно било положението и при иг- 
рите, пак поради същите фактори. 
Любопитно е как се справя система- 
та срещу конкурентната платформа 
иуе--ВОВАМ. Система, базирана на 
КТ2ббА, се е оказала достоен про- 
тивник на такава с 1850 и Репит 4 
(дори да има половин гигахерц раз- 
лика в честотите на процесорите) в 
Сиаке 3, в който Репйит 4 системи- 
те са традиционно силни, а в 
ЗОМак АМО системата дори успяла 
да изпревари конкуренцията под 
зОМак 2000 и се класирала на вто- 
ро място на минимална разлика 
след е! системата под ЗОМагк 
2001, който лично на мен не ми е 
любимият бенчмарк поради прека- 
леното акцентиране върху качества- 
та и типа на видеокартата (програм- 
ката си е чиста проба реклама на 
СеРогсе 3). 1845 базираните системи 
с Репйит 4 пък показват резултати, 
които на практика ги елиминират ка- 
то конкуренция на КТ26бА. По отно- 
шение на съвместимостта - МА с 
гордост заявяват, че новият чипсет 
е рп сотра! Ме със "стария" КТ266. 
Какво значи това? Според МА - 
производителите могат да използ- 
ват новия чип в комбинация с почти 
непроменени платки от КТ266 дъна- 
та. Това, заедно с факта, че проме- 
ните са само в северния мост (пойй- 
Бпдде чипа) и на практика се изпол- 
зва вече готовият южен мост (вош!- 
Бпдде) МТ8233, би трябвало сериоз- 
но да намали производствените раз- 
ходи и следователно 


да запази цените на 
новите дъна възможно 
наи-ниски 


Изглежда, че МА е на път да пос- 
тигне целта си - да пусне евтин и 
бърз чипсет, който да върне на ком- 
панията загубените след появата на 
915 735 пазарни дялове, да даде на 
хората поне част от обещаната от 
ООВ производителност и не на пос- 
ледно място да засили натиска сре- 
щу конкуренцията от е! и Ватбив. 
Въпреки че проведените по харду- 
ерните сайтове тестове са съвсем 
достоверни и легитимни като източ- 
ник на информация, окончателната 
присъда ще може да бъде произне- 
сена едва когато дъна с КТ266А от 
големите производители се появят 
на пазара. А това се очаква да ста- 
не всеки момент. 


МОПТМЕПТА СПШОВ « Нагдукаге 


Георги Даскалов 
д дазкаюубрссиЬ-Ба.сот 


Не знам дали на вас ви омръзна 
да слушате за СеЕогсе 3, но на мен 
определено ми писна. Последния 
път, когато се занимавахме с него, 
си бях направил явно погрешния 
извод, че ММА са видели липса- 
та на необходимост за по-добри 
фреймрейтове и наличието на така- 
ва за по-детайлна графика. Но сега 
се оказва, че или аз съм се бил 
объркал, или ММА са подхванали 
пак оная, старата песен за мегахер- 
ците на нов глас. Тук вече е нужно 
да поясня едно - ще бъдете разо- 
чаровани, ако сте очаквали концеп- 
цията на Ткапит да бъде нещо съ- 
ществено различно от идеята на 
Она картите. Т.е. Тнапит не е ни 
повече, ни по-малко, а стандартен 
СЕЗ с повишени работни честоти на 
ядрото и на паметта. Всъщност то- 
ва е валидно само за една от трите 
Тйапит карти, СЕЗ Т! 500. Освен 
нея на пазара в най-скоро време би 
трябвало да видим и СЕЗ Т! 200 и 
СЕ Т! 200. Т! 500, като топ-продукт 
обира лаврите, но и критиките ми 
като, както вече сте разбрали, съ- 
вършено безполезен и безсмислен 
от практическа гледна точка про- 
дукт. За разлика от стандартния 
ОСЕЗ, чиито честоти са 200 МНг на 
ядрото и 466 МНг2 на паметта 
(РОВ), 


Т: 500 
при 24 


аботи съответно 
и 500 МН2 


Доста любопитен факт е, че 
ОЕМ версията на продукта е клок- 
ната по-високо от Не!а! варианта, 
на който принадлежат цитираните 
преди малко характеристики. Па- 
метта на ОЕМ версията работи със 
зашеметяващите 8 МНг повече, ко- 
ито, ако не друго, поне ви дават 
утехата, че има и по-големи балъци 
от вас. Освен това гениално прос- 
ветление обаче, тук може да се от- 
крие един от поводите въобще да 
се пусне ЕЗ Т! 500. Наскоро се 
разбра, че АТ! увеличават честота- 
та на ядрото на Надеоп 7500 от 
270 на 290 МНг. Едва ли с това са 
имали за цел да грабнат сърцата 
на крайните купувачи, защото чес- 
тотата на паметта не са я пипали, 
а точно паметта е тясното място в 


„ СПЕЦИФИКАЦИИ 
в беЕогсе 3 Т! 500 


Соге - 240 МНг 
Метогу - 500 МН2 
Мах. га - 960 
Медар!хе!5/5 
Мегогу Вапфмат - 
8.068/5 


а беРогсе 3 1! 200 
<а : 


пуша, 
< з 


очлонсеу 


1. 209 
Соге - 175 МНг 
Метогу - 400 МНг 
Мах. Рае - 700 
Медар!хе!5/5 
Мегпогу Вапфмфт - 
6.468/5 


т беРогсе 2 1! 200 


сегичите е: 


Соге - 250 МНг 
Метогу - 400 МН2 


Мах. Егайе - 1 
Срар!хе!/5 

Метогу Вапфмат - 
6.468/5 


повечето ситуации. Тоест съвсем 
вероятно е с увеличението на чес- 
тотата на ядрото АТ! да са целили 
най-вече да впечатлят производи- 
телите на ОЕМ машини. Като доба- 
вим факта, че и АТП!, и МУША из- 
карват не малко пари от ОЕМ про- 
дуктите си, се появи теорията, че 
увеличенията на честотите, които 
и двете фирми предприеха в пос- 
ледно време, са повече за фасон, 
а не за реално подобрение в про- 
изводителността. Такова има ив 
най-добрия случай се движи в рам- 
ките на 10-1590 , но реална полза 
има предимно при тези раздели- 
телни способности, при които вече 
и поддръжката от страна на мони- 
тора и честотата му на опреснява- 
не започват да се превръщат в 
проблеми. Следващият член на 
Тйапит семейството, ВЕЗ Т! 200 
включва точно обратните промени 
- с цел да се понижи цената спря- 
мо оригиналния СЕЗ са понижени 
честотите до следните стойности - 
175 МНг2 за ядрото и 400 МН2 за 
паметта. Напълно огледални са и 
разликите в производителността 
спрямо стандартния ОРЗ - пак 10- 
1596, само че надолу. Колкото до 
последния член на фамилията, СР 
2Т! 200, той представлява норма- 
лен СЕ, работещ при 250 МН2 
честота на ядрото и 400 МНг чес- 
тота на паметта. При това положе- 
ние той има производителност 
малко по-висока от тази на 
СеЕогсе 2 Рго, или иначе казано, 
изостава между 25 и 5090 зад СЕЗ 
Т! 500. Тук му е мястото да ви обър- 
на внимание 


да не се лъжете от каре: 
то със спецификациите, 


защото макар и според него да 
изглежда мощен, СЕ Т1 200 изос- 
тава на сериозна дистанция зад 
СЕЗ-тата заради оптимизираната 
им архитектура. Освен обичайното 
бла-бла маркетинговият отдел на 
ММА казва, че в новите карти 
има две нови функции, 30 
Техшиппо и Зпадом Вийеппа, за ко- 
ито обаче се говори, че се поддър- 
жат и от стандартния СРЗ, стига 
да му се сложи Оетопаог ХР драй- 
вер. Иначе обясненията на двете 
"нови" екстри са, както следват. 
30 Техшппа е пределно ясно какво 


умум.рссиБ-ра.соп 


значи, но все пак ето един пример, 
за да получите по-добра предста- 
ва що е то триизмерна текстура: 
имаме, да речем, една триизмерна 
тиква. Няма никакъв проблем тази 
тиква да бъде покрита с двуизмер- 
на текстура. Но в момента, в който 
отрежете парче от тиквата и го из- 
вадите, за вътрешността на тиква- 
та трябва да се търси и прилага 
втора текстура. Далеч по-добри 
визуални резултати биха се полу- 
чили, ако оригиналната текстура 
съдържаше данни и за вътреш- 
ността на тиквата, т.е. съдържаше 
информация за цветовете на да- 
дения обект и в трите измерения. 
Колкото по-често виждаме игри, в 
които човек може да чупи и разру- 
шава големи предмети и части от 
самото ниво, толкова по-често ще 
ни бъдат полезни триизмерните 
текстури. Едва ли обаче в скоро 
време тази технология ще започне 
да се използва масово от разра- 
ботчиците на софтуер, поради го- 
лемия размер на файловете с 30- 
текстурите. Въпреки че МУША са 
включили алгоритъм за компреси- 
ране, една текстура с размери 
256х256х256 пиксела (което хич не 
е много) би заела 8 МВ от паметта 
в най-добрия случай. Другата нова 
екстра, Зпадоуи Вийеппа, ще позво- 
ли на обектите да хвърлят сенки 
сами върху себе си, както и в реал- 
но време да се изчисляват сенки с 
"меки" (преливащи към светлото) 
краища. Поддръжката на тези фун- 
кции ми звучи много хубаво, но се 
питам две неща: първо, кога ще за- 
почнат да се използват масово в 
игрите и второ, защо тези нови 
функции се рекламират като про- 
мяна в хардуера след като зависят 
от драйверите и могат да се под- 
държат и на други карти? Послед- 
ният въпрос отново ме връща на 
темата за фирмената политика на 
КМУО/ИА и реалната полза от СЕЗ Т! 
500. Има ли смисъл да се купува 
върхов модел видеокарта след ка- 
то след 6 месеца ще има друг, по- 
нов, а дотогава сегашният едва ли 
ще удари тавана на възможностите 
си? Има ли смисъл да се купува и 
използва нещо, ако няма да се 
употреби на 10095? Отговорът мо- 
жете да го потърсите сами, цените 
за СЕЗ 71500, аЕЗ 71200 и СР Т! 
200 са съответно 5349, 5199 и 5149. 


РЕ СЕИВ ОЕМВРИ 2001 59 


ммлу,рссир-Ба.сог 


МОГИЛМЕОТА СЦУВ в Нагамуаге 


СеРогсе 3 


ш 3" Сепегаоп СР. 

в пЕпйеХ ргодгапта!е Мепех ЗПадег. 

ша пЕпйеХ ргодгаглтар!е Рхе! 5Надег. 

т ПоМвреед Меглогу Агспйестиге. 

в Ной Везойшноп Ап!-Айазто (НВАА). 

в 3.25 Поп АА запр!ез рег зес 1 гате. 

ш 7.3 0В/5ес пепогу апфмет. 

в 2п9 Сепегайоп |едга!ед Пагдмаге Т81. епоте. 
Дт 200 МН2 Соге бреей. 

ш 230 МНг (460 ООН) Метогу Зреед. 


Преди около половин година аме- 
риканската компания МУШ!А предс- 
тави наследника на СеЕогсе2 и за 
пръв път не спази шестмесечния си 


като революционни, нищо че все още 
няма игра или приложение, които на- 
пълно да се възползват от тях. Някол- 
ко месеца след като Георги Даскалов 


чение прави охладителната система - 
активното охлаждане при |ппоЗО е ре- 
ализирано на база небезизвестния 
Вие ОВВ, а сините радиатори на па- 


метта се отличават с по-издължен про- 
фил на ребрата им. За собствениците 
на СеРогсе2 МХ и ТМТ ускорители тази 
карта ще изглежда като гигант, а ре- 
ално размерът й е съпоставим с този 
на СеЕогсе2 га и КУНО 1! базираните 
видеокарти. За съжаление въпреки чу- 
десната охладителна система (Вие 
ОВВ) чипът е достатъчно топъл, за да 
ви опари, в случай че го докоснете от 
задната страна на платката. 


ви представи МУ20 (кодовото название 
на СеРогсеЗ) от техническа гледна 
точка, дойде време да видим на какво 
е способно новото СРИ на ММА в 
практиката, а именно при работа със 
синтетичните тестове и най-вече игри- 
Оказа се, че от технологична гледна > те 
точка чакането си е струвало, тъй като 
нововъведенията в СеРогсеЗ спрямо 
предните поколения графични проце- 
сори могат спокойно да се определят 


кк 30 МАКК 2000 «> кк 30 МАВК 2001 «““ 


(производствен) цикъл на обновява- 
не на продуктовата си гама. 


Кирил Георгиев 
дгеатег д рсс!иБ-Ба.сот 


Видеоконтролерът, който тествахме, 
бе производен от ппоМЗОМ 
Мий!тедФа (1ппоЗ0О), като е спазен ре- 
ферентният дизайн на ММА. Изклю- 


11030 бекогсе? Цйга 1ппо30 Сегогсез 1030 СеРогсе?2 ига 1111030 СеРогсез 

168и зави: теви з2ви 1681 з2ви 168 з2ви 

8269 9269 5291 4892 1600к1200 Задъ 2294 «00 3695 

1280к1024 6679 4504 6700 6916 1280х1024 4132 9194 3998 8072 
1152х964 ”"2з 3460 тоза 74зо 1152х864 4329 зввв 5913 3664 
10248768 0888 6424 8806. 8420 1024768 аз? ав во04 6090; 
9339 8172 10063 9838 800х600 3007 4675 6867 оз4а 

10003 9310 10603 10447 640х480 з110 4979 2азв 7094 


т АМО А Моп Тпипдеготд 1400МНг. 
т АВП КТ7А-ВАО, В105 4А. 

ш 256 МВ РС 133 ЗОВАМ РОП СА52. 
ш 40 СВ Маох 540ОВРМ НОО. 

ш Сгеайме ЗоипдВазйег Пе! Уаше. 


в ппо30 Тогпадо беРогсед ИНга и Тогпадо 
беогсеЗ, работещи с драйвери Оеопа!ог ХР, 
версия 21.85 Бета. 


ш У/п9оу 98 Зесопд ЕдЖоп с инсталиран Отесх 
Е 8.1 Вий 710 Бета. 


КУПА СеРогсезЗ бе шумно рекламиран и 
един от главните инструменти на рекламна- 
та кампания бе именно актуалният бенч- 
марк за 30 производителност на 
МадОпоп.сот, който гордо се счита за пър- 
вото "животно", което използва част от но- 
вите функции на въпросния графичен про- 
цесор. 30 Мак 2001 показва разликата в 
двете поколенията и макар СеЕогсе2 Ка 
да бе най-бързият графичен контролер до 
появата на СЕЗ, сега изглежда като ТМТ2 
Ока пред СеРогсе 256 :) 


30 Мак 2000 е по-старата версия на тес- 
тващата програма на МадОпюп.сот, но все 
още се ползва от някои тестери. Той не 
ползва новите функции на МУ20 и точно за- 
това е идеален за сравнение на двете поко- 
ление при еднакви начала. С радост може 
да се отбележи в случая, че за разлика от 
резултатите при работа в 16-битов цвят, те- 
зи в 32-битов показват значителен напре- 
дък. Все пак не се надявайте да усетите, че 
някоя стара игра ви върви по-бързо на 
СеГогсеЗ отколкото на СеРогсе2 а. 
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#3 УПАСЕ МАВК ##+ 


То30 СеРогсе? Шига 


ПупоЗ0 СеРогсез 


1661: зг2ви 16ви з2ви 
1600х1200 23 16 23 зо 
1280х1024 ЕД 2а 94 а 

1152х864 39 29 42 за 
1024х768 46 38 з1 60 
800х600 62 зо 71 ва 
640х480 ” 65 94 100 


Както се вижда, резултатите от този 
тест са повече от красноречиви, тъй че 
нека не губим и без това недостатъчното 
място и да видим как стоят нещата в тес- 
товете за З0-производителност. Първият 
тест, който направихме, е УПадеМагк. Съ- 
щият се използва от РомегуВ/5Т 
Мсгоеесиоп!сз при рекламирането на 
собствените им ЗО-ускорители КУКО и 
КУКО 1. При него ясно личи, че макар 
СеЕогсеЗ да работи на "мизерните" 200 
МН2 (работната честота на СеЕогсе2 
Ойга СРИ е 250, а на паметта непромене- 
на - 460 МН2), резултатите са в полза на 
МУ20, което говори за предимствата на 
новата архитектура. 


ПУ РВОМЕ ТАВЕЕ - 


1ппо30 беРогсе? Шиа ТппоЗ0 СеРогсез 


1681 з2ви твви з2ви 
1600х1200 29.50 26.60 78.41 67.61 
1280х1024 20.33 29.03 89.86 92.28 
1152х864 30.04 29.96 99.70 94.06 
1024х768 90.74 30.86 106.72 109.04 
800х600 00.79 31.49 122.08 116,44 
640х480 31.86 32.01 191.49 128.39 


За съжаление все още няма игра, която 
напълно да използва предимствата на 
КУПИ СеРогсеЗ, и това е само една от 
причините, заради които покупката на 
СеЕогсег базиран ускорител е далеч по-из- 
годна сделка. И все пак се появи нещо като 
рекламно демо на играта Огопе2 (тя между 
другото е и рекламно "лице" на СРЗ), което 
включваше и БепсПтагк режим. 


еЕогс 


#4 УШЕО2000 ++ 


СЕФ на СеРогсезЗ 
Омега зсоге 2328 2342 
Очащу 7во 7во 
Ре“гогтапсе 947 962 
Евашкез 600 600 


За съжаление разлика в 20-изображе- 
нието между СеРогсе2 и СеРогсеЗ едва 
ли някой може да открие, освен ако не си 
го е втълпил някак си или пък не е луд 
фен на МУПА, който си мисли, че неща- 
та са по-розови. А такива са именно при 
продуктите АТ! и Матох и то не от вчера. 
Доказателство за думите ми са резулта- 
тите от популярния бенчмарк на 
МадОпюп.сот - Мдео2о00. 


### ОПАКЕЗ 1.11: МАХ ЗЕТТИМСВ 


1030 СеЕогсе? Иига 1упоЗ0 СеРогсез 
ОЕМО00Ъ 32Ви 2х ЕЗАА ЧхРВАА 328и Фх ЕЗАА 4» ЕВАА Оипсипх 
1600х1200 | 6.6 х к 9.0 х х к 
1280х1024 0 604 х к 12ъл к к к 
1152х864 101. х х 141,7 х к х 
1024х768 122.1 87.35 з6.1 158.0 96.1 68.4 79.а 
800х600 1974 88,8 86. 176.0 142.8 1061 122.1 
640х480 1714 126.6 99.3 193. 172.3 346.4 163.2 


След края на синтетичните тестове идва 
ред на реалните приложения като напри- 
мер хитовата игра на гиганта Ю Зойууаге - 
Сиаке |: Агепа. Оказва се, че с увеличава- 
не на разделителната способност резулта- 
тите между двете СРИ-та набъбват и се 
стига дотам, че разликата в резолюция 
1600х1200х3251 е цели 33 кадъра! Колега 
от едно интернет издание беше уцелил 
десятката с коментара си за ЕЗАА произ- 
водителността на СеЕогсеЗ, който изчерп- 
ва темата само с няколко думи. "С 
СеЕогсез играта с 4х ЕЗАА вече е реал- 
ност". Нищо друго не ми остава, освен да 
се съглася с него. 


2 


След като видите таблиците с ре- 
зултатите, веднага ще ви стане яс- 
но защо трябва да си купите 
СеЕогсеЗ :) Не че това удоволствие 
ще имат много хора в България, но с 
анонсирането на СеЕогсеЗ Т! 200 и 
СеЕогсеЗ Т! 500 ММА се надява 
да направи СеЕогсеЗ базираните ус- 
корители по-разпространени, откол- 
кото са в момента. СеЕогсеЗ Т! 200, 
който има тактова честота от 175 
МнНг за ядрото и 400 МН2 ООН за 
паметта, ще бъде новият МХ и ще 
се цели в средната част на пазара. 
С малко овърклок пък ще се добли- 
жи съвсем близо до "нормалния" 
СеЕогсеЗ, макар разликата в цените 
на базираните на двата чипа платки 
в момента да е около 5100 долара. 
СеЕогсеЗ Т! 500 пък е ОЖжа моделът 
от третата серия на СеРогсе. Работ- 
ните честоти от 240/500 МН го пра- 
вят идеалната покупка с марка 
МУПА за тези, които винаги искат 
най-новото и най-бързото и имат 
възможността да си го позволят. 

Половин година след физическо- 
то си появяване на пазара СеЕогсеЗ 
впечатлява единствено със специ- 
фикациите си, висока производи- 
телност и висока цена. Все пак тряб- 
ва да сме доволни, че цената на 
СЕЗ в момента е два пъти по-ниска 
от първоначалната, но все още пре- 
калено висока за масовия потреби- 
тел. Нищо друго не ни остава освен 
да се надяваме, че новата политика 
на канадската фирма АТ! и послед- 
ното и творение ВАОЕОМ 8500 ще 
доведат до война на пазара на гра- 
фични ускорители и резултатите ще 
бъдат сходни с тези от битка между 
еи АМО. 
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МОГПМЕОТА СВ а Нагдуаге ли жжрссиоасот 


Ашоп ХР 


Не мога да разбера какъв е тоя 
зор производителите да си кръща- 
ват новите продукти като най-но- 
вия У/пдоуув? Подмазват се на 
Мсговой, какво ли? Наскоро МУШИА 
пуснаха техните Оейопаюг ХР драй- 
вери, сега АМО кръщават новия 
Айоп по същия начин. Но както и 
да е. Под това име (идващо от 
еХиете Репогтапсе), най-накрая 
беше официално обявен дългоо- 
чакваният Оезкюр Раотпо. С но- 
вовъведенията в процесора ви за- 
познахме по-подробно в предишни- 
те броеве, затова ето съвсем нак- 


ре) 


Миро он 1. 


и маши Ка е“ 


Новини и съвети, хардуер и сайтове, 
игри, награди, Линукс... 


9 96.7МП2 8 91091 МРЗ: де! Ба/пстоизе 
ду уммлтстоизе.пет; 3! пистоизе Фта!-.Ба 


58961726 иск МсМоцзе 


ПаВел, баб Тонка, 0) Сирру, Сергей, МоПом, Водещ: ОРЛИН 


Д ат |- я 


В подлеза на бул. „България“ 
и бул. „Дим. НестороВв“. Тел. 9580155. 
05 Компютъра, Ппих, игри, обучение, 
афе, билярд... Работи: Коп-ЗТор 
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ратко спецификациите на новия 
процесор: 0.18-микронно Раотто 
ядро с медни връзки, вграден тер- 
модатчик, намалена консумация на 
ток и топлоотделяне, подобрен 
Пага Рге!сп модул и не на послед- 
но място и ЗОМоми! Рго, включващ 
52 95Е инструкции. Интересното и 
лично за мен леко дразнещо нещо 
е използването на РА рейтинги за 
процесорите вместо обозначаване- 
то на реалната честота. Така нап- 
ример АШоп ХР 1800+ ще има ре- 
ална честота 1.5 СНг, но реалните 
мегахерци няма да се обозначават, 
защото според АМО по-важна е 
производителността на процесора, 
не честотата му. 1800+ в случая 
идва от твърдението на АМО, че 
този конкретен процесор, работещ 
на 1.5 ОНг, ще има производител- 
ност, най-малко еквивалентна на Т- 
Виа, работещ на 1800 МНг. Цялата 
тази работа си има и положителни, 
и отрицателни страни. Лошото е 
повече от морална гледна точка - 
тези рейтинги навяват лоши споме- 
ни за Супх процесорите, а и сякаш 
не е честно потребителят да не 
знае точно на каква честота е про- 
цесорът му. Пък и не ми изглежда 
уместно рейтингът да служи за 
сравнение с по-стар процесор (в 
случая Т-Впа). Но от друга страна, 
на по-масовия потребител така ще 
му бъде по-лесно да сравнява но- 
вите и стари процесори на АМО и 
съответно да прави своя избор. Ос- 
вен това по-неосведомените дейст- 
ват по-логиката "по-голяма често- 
та, значи по-добър процесор" и при 
положение, че честотите на е!- 
ските процесори вече се въртят 
около 2 СНг, не би било изгодно за 
АМО да продават процесори, 0бо0з3- 
начени с реална честота половин 
гигахерц по-ниска. Останалите 
процесори от фамилията ще имат 
следните обозначения и честоти - 
1500+ (1.33 СНг), 1600+ (1.4 СНг) и 
1700+ (1.47 СНг), като цените им 
ще бъдат съответно 5130, 5160 и 
5190 (Аоп ХР 1800+ ще струва 
8252). 


Плановете на | те! 


Ето какви са последните сведе- 
ния за бъдещите планове на е! 
в областта на процесорите. Първо, 
и може би най-интересно за бълга- 
рина, е намерението на е! да 
пуснат Сейегоп, базиран на 
УуПатейе (Р4) ядрото през трета- 
та четвърт на следващата година. 
Процесорите ще имат намален 
обем на |2 кеша - 128 КВ, ище 


поддържат 400 МНг шина. Преди 
УуШатеНе-базирания Сейегоп оба- 
че, на пазара ще се появи и такъв, 
изграден върху Тиайайп ядрото, 
който ще има 256 КВ кеш и се 
очаква да се появи в края на пър- 
вото четиримесечие на честоти, 
започващи от 1.2 СНг. Следва но- 
вината за отлагането поради тех- 
нически причини на новото ядро на 
Р4, произвеждано по 0.13-микрон- 
на технология - МойЛмуоой. Проце- 
сорите, базирани на него, ще се 
появят през януари идната година 
(вместо ноември тази година), а 
дотогава вероятно ще се появи ед- 
на междинна версия на Мопймуоа. 
Новото ядро ще има увеличен на 
512 КВ 12 кеш и ще стартира на 
честоти от 2 и 2.2 аНг. Напрежени- 
ето на ядрото ще бъде намалено 
на 1.475 волта, в резултат на което 
ще спадне и количеството на отде- 
ляната топлина. 


Нови версии на Вгоокца!е 
и Тепата 


ие! обявиха намеренията си да 
пуснат няколко нови модификации 
на двата си чипсета за Репит 4 - 
184Б и 8850, познати още и като 
Вгоокдае и Тепата. Промените ще 
се свързани главно с преминаването 
към 133 МНг шина, като ефективна- 
та честота ще бъде 533 МНг поради 
факта, че |п!е! използват Опад- 
ритред шина за Репит 4. Новите 
версии ще са следните: 

Тепата-Е: Ще включва поддръж- 
ка на новата 533 МН? шина и ще 
има нов СН4 южен мост, поддър- 
жащ И8В 2.0 и Зепа!АТА. Очаква се 
през лятото на следващата година. 

Вгоокда!е-Е: Новата версия на 
ООВ чипсета на е! за Р4 също ще 
бъде с добавена поддръжка на 533 
МНг шина и |СНА. Освен това плат- 
ката ще поддържа конфигурации с 
двуканална ООН памет, което ще 
увеличи максималната пропусква- 
телна способност на паметта на 4.2 
СВ/5. Друга новост ще бъде под- 
дръжката на АСР Вх. Очаква се 
през третата четвърт на 2002 г. 

Вгоокда!е-С: Версия на Вгоокда!е- 
Е синтегриран видеоконтролер. 
Очаква се по същото време като 
Вгоокдае-Е. 

Интересен е и фактът, че е! са 
се отказали от намерението си да 
разработват ТШосй, който трябваше 
да бъде следващото поколение 
ВОВАМ-съвместими чипсети за Р4. 
Вместо това “е! ще се съсредото- 
чат изцяло върху ООН-базираните 
решения. 


МОПМЕПТА СВ а Нагамаге ---- В и 


Битката между име! 
и ИА продължава 


Струва ми се, че ако двете компа- 
нии престанат да се занимават със 
съдилища и съсредоточат цялото 
си внимание и ресурси в разработ- 
ките на нови продукти, цялата П 
индустрия ще заработи на по-висо- 
ки обороти. Но засега явно двата 
опонента нямат такива намерения и 
през има-няма две седмици започ- 
ват ново дело. Ето как се развиха 
нещата до момента. Първо |п!е! за- 
почна дело срещу МА, обвинявайки 
ги, че правят Р4Х266 чипсета без 
да имат лиценз за това. В отговор 
МА заведоха дело за нарушаване 
на един от патентите, които компа- 
нията била придобила при закупува- 
нето на компанията Сетачг 
Тесппоюдез. Следващият ход на 
ле! бяха няколко дела отново по 
повод Р4Х266, както и за СЗ проце- 
сора. Следващото дело отново бе 
започнато от те! и беше по повод 
нарушаването на някакъв патент с 
СЗ процесора. Естествено повечето 
от делата продължават да се про- 
точват и от това може да спечели 
само МА, чийто Р4Х266 чипсет бав- 
но, но сигурно се появява на пазара, 
въпреки опасенията на производи- 
телите на дънни платки, че могат 
да разсърдят е. 


Нови чипсети от 515 


515 планират два нови чипсета - 
515 645 и 515 745, съответно пред- 
назначени за ие! и за АМО проце- 
сори. При тестове с пробна платка, 
базирана на 515 645 и работеща с 
РС2100 ООН памет, чипсетът е по- 
казал отлични резултати като се е 
представил на равна нога с 1850 и 
дори го е изпреварил в някои тес- 
тове. Новият чипсет ще струва на 
производителите на дънни платки 
520 парчето при цени за 1000 
бройки, което би трябвало да зна- 
чи, че повечето дъна с него ще 
струват някъде от порядъка на 
100-тина долара, което си е напра- 
во супер с тази производителност 
на чипсета. 515 745 пък ще пред- 
лага на собствениците на АМО 
процесори поддръжка на РС2700 
ООВ памет, подобрен контролер на 
паметта, както и поддръжка на 
Егеуиге. Имайки предвид високата 
производителност на предшестве- 
ника му, 518 735, само мога да си 
представям каква ще бъде произ- 
водителността на дъната с 745. 
През последните месеци 518 наби- 
ра скорост ие на път да се отърси 
от незавидната си репутация от 
миналото на производител на чип- 
сети второ качество, което само 
може да ни радва. 


Консервиран СЗ 


Ето една леко комична новина 
относно новия СЗ процесор на МА, 
който ще се прави по 0.13-микрон- 
на технология и ще е базиран на 
Егга ядрото. Вместо обичайната 
картонена кутия, Не!а! версията на 
чипа ще бъде мушната в цилинд- 
ричната тенекиена кутия, показана 
на снимките. Както се вижда, про- 
цесорът ще бъде окомплектован с 
охладител, който също ще присти- 
га в кутията. Идеята е интересна и 
кутията е наистина симпатична и 
шарена, аз даже се замислям дали 
да не си взема един такъв проце- 
сор, за да му ползвам кутията :) 


Куго И Ша? 


Още от първите слухове за 
предстоящата поява на Куго карти- 
те много погледи се насочиха към 
производителите ЗТ Мкго. След 
първоначалното туткане при пуска- 
нето на Куго | и доста успешното 
представяне на Куго |! хората 
очакват все по-нови и по-добри 
продукти от ЗТ Мкго. След разд- 
вижването на пазара през послед- 
ните месеци много хора очакваха 
нещо ново от ЗТМ и в началото на 
септември те обявиха намеренията 
си да пуснат на пазара а версия 
на Куго |, която да работи при по- 
високи честоти от стандартните си 
събратя и следователно да пред- 
лага по-висока производителност. 
За съжаление обаче според пос- 
ледната информация, която се по- 
яви по въпроса, появяването на 
картите с новия чип се отлага за 
края на годината, а излизането на 
евентуалния Куго |! се предполага, 
че ще стане най-рано в началото 
на следващата година. Дотогава 
на търсещите висока производи- 
телност при приемлива цена не им 
остава нищо друго освен да се за- 
доволят с новопоявилите се про- 
дукти на МУШ!А и АТ. 


Дъна с КТ26бА 


Повече подробности за самия чип- 
сет можете да прочетете на стр. 58, 
а ето и списък с обявените до момен- 
та дъна с него: 

- АВП КВ7 

- АОРЕМ АК77 РизА 

- А5И8 А7М266-А 

- СНАМТЕСН 7М430ОА 

- ЕРОХ ВКНА2 

- НСАМПА 

- М9! К7Т266 Рго2 

- ЗНИТПЕ АКЗ1 Неуз 

- ЗОМО К7ЛА Огадоп 


Страниците са подготвени от Г. Даскалов 
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Есента е традиционно силен пе- 
риод за разработчиците на развле- 
кателен софтуер. На фона на хито- 
вите геймърски заглавия от послед- 
ния месец, някак незабелязано на 
пазара се появи новото ежегодно 
издание на най-популярната мулти- 
медийна енциклопедия - Епсайа. 


Владо Георгиев 
у деогфеуФрссиБ-ра.сот 


всичко това е концентриран из- 
раз на човешкото познание, 
натрупано през хилядолетията. Раз- 
витието на съвременните компютър- 
ни технологии осигури възможността 
за миграция от стандартните книжни 
тела към различни алтернативни но- 
сители (СО-КОМ, ОУО), а през пос- 
ледните години и към Интернет. 
Всичко започва през 1980 г. Тогава 
за първи път Американската акаде- 
мична енциклопедия предлага на 
своите потребители допълнителни 
"опте" услуги. Пет години по-късно 
се появява първото издание на мул- 


К акво е енциклопедия? Преди 


Епсусорефа 
Оейкхе 2002 


АБо Зипре!, 1адо ВС 


64 -окмвРи 2001 РС СЕШВ 


Енциклопедията на 
Мсгозой разполага с 
подробни географски 
карти. 


Новият ХР-интерфейс 
е значително по-удо- 
бен за работа. 


дейалеа || ЗИВ, 
Мъфнетатбат Без 


сивен ии 
ат очи г 


тимедийна енциклопедия върху СО. 
То е продукт на издателството 
Сгойеги в него стандартните тексто- 
ви материали са обогатени със звук, 
картини и семпли анимации. През 
1989 г. на пазара излиза и популяр- 
ната Сотрюпз, но истинското нача- 
ло на комерсиалната надпревара в 
този бранш е през 1993 г., когато се 
включват Мсгозой с тяхната Епсапа 
и мултимедийната версия на прочу- 
тата В аппса. Друго паметно съби- 
тие в тази област се случва през 
1997 г., когато Мкговой предлагат на 
потребителите първата енциклопе- 
дия върху ОМО-носител. Само за пе- 
риод от девет години американският 
софтуерен гигант успя да превърне 
Епсайа в най-популярната и най-про- 
даваната енциклопедия от този тип. 
Причините за този успех са много, но 
сред тях трябва да се отбележат 
както агресивната пазарна политика 
на производителя, така и чудесно 
структурираното и добре балансира- 
ното съдържание на Епсапа. 


Актуалното издание 
се предлага в няколко 
различни варианта 


Първият е Епсапа Епсусореда 
Зтапдага, който се разпространява 
на един диск и съдържа в себе си 
над 38 000 статии, близо 13 000 
илюстрации и около 2 000 звука, 
анимации и видеоклипове. Оецхе 
версията е значително по-богата. Тя 
е на три диска и в него са включени 
около 60 000 текстови материала, 
близо 20 000 картини и снимки и над 
2 500 звукови и видео файлове. Тре- 


Чрез специалните 30 Миша! Тошев можете да се 


пренесете в някои исторически забележителности. 


ммлу.рссиБ-ра.согп 


тият вариант Епсапа 2002 е най-бо- 
гат и се предлага както на ОУО, така 
ив СО-НОМ версия, която обаче за- 
ема цели пет диска. 

Промените в изданието за 2002 г. 
са значителни. Преди всичко прави 
впечатление подобреният интер- 
фейс, изцяло изпълнен в духа на но- 
вата ХР-концепция на Мсгозой. Зна- 
чително повишени са системните 
изисквания. А те са: Р200, 32 МВ 
ВАМ и 330 МВ свободно дисково 
пространство. Ако решите да се въз- 
ползвате от удобството за пълна ин- 
сталация върху твърдия ви диск, ще 
трябва да отделите около 2 СВ. В 
случай че разполагате с достатъчно 
място, е повече от задължително да 
постъпите точно по този начин, за- 
щото иначе рискувате да вгорчите 
удоволствието от работата с енцик- 
лопедията заради непрекъснатата 
смяна на СО-та. Епсапа 2002 има 
изисквания и към операционната 
система. Тя трябва да бъде поне 
У/пдомив 98. 


Един от най-сериозните 
недостатъци в този 
продукт остава актуал- 
ността и достоверността 
на информацията. 


В това ще се убедите веднага 
след като хвърлите поглед върху ма- 
териалите, посветени на България. 
Наред с интересните данни за наша- 
та страна, неприятно впечатление 
правят някои доста погрешни от ис- 
торическа гледна точка факти. Осо- 
бено дразнещо е нелепото упорство, 
с което авторите продължават да 
твърдят, че у нас имало 2.5 процент- 
но македонско малцинство, което 
прави доста солидната цифра от 
близо 200 000 души според послед- 
ното преброяване. Извънредно лю- 
бопитна е и американската предста- 
ва за местната преса. Сред водещи- 
те български ежедневници авторите 
споменават Мозтип Тгид (Май! 
Гароп), 2етеде!вКо 2пате (Адгапап 
Ваппеп), Оетосгануа (Петосгасу) и 
Оита. Пак според същите автори ти- 
вичното българско ядене се състоя- 
ло от зпорзка зааа (сиситБег зада), 
Тагаог (уодип апд сиситрег зоцр), 
спофа (реап зоцр), адпезк! дгебищк! 
(знв кебар) и окит (а пи-Шед раз- 
пу). Като се абстрахираме от тези 
недомислици, Епсапа 2002 предлага 
невероятно богатство от информа- 
ция, структурирано и подредено по 
наистина перфектен начин. Работа- 


МОГЛМЕОТА СЦУВ а Зойъугаге 


Г акснаат сагеле Гесудърийо РОТ 


пежеежсистев +. # зов0 ге. 


та с новото издание не се различава 
особено от тази с произволен Интер- 
нет браузер. След като стартирате 
енциклопедията можете да тръгнете 
по няколко пътя в намирането на тър- 
сената от вас информация. Освен 
класическото търсене, от началния 
екран само с едно кликване можете 
да попаднете в един от многобройни- 
те "центрове". Айсез Сетег ще ви 
отведе до изобилието от статии, под- 
редени по различен начин. В този 
"раздел" се съдържат също тълковен 
речник, архивите и така нареченият 
Зебаг. Както в предишните изда- 
ния, така и тук отново присъстват ня- 
кои опте и о те игри, които можете 
да откриете в Сатез Сепег. За тези, 
които проявяват интерес към геогра- 


В аптиса е име, което едва ли се 
нуждае от представяне. Енциклопе- 
дията започва да излиза преди по- 
вече от 200 години. Първото изда- 
ние е публикувано през 1768 година 
в Единбърг, Шотландия. Оттогава 
концепцията за развитие на енцик- 
лопедията се е променило значител- 
но, но въпреки това основните прин- 
ципи остават почти непроменени. 


Владо Георгиев 
м деогфеубрсси-а.сот 


компютърен вариант, който не- 

зависимо от невероятната конку- 
ренция продължава да се продава в 
милионни тиражи. Мултимедийната 
Втаппка е ориентирана към потре- 
бителите, които търсят по-задълбо- 
чена и специализирана информация. 
На нейните "страници" ще откриете 
статии, разработени от водещи екс- 
перти в различни области на съвре- 
менната наука, а списъкът на автори- 
те, носители на Нобелова награда е 
доста дълъг. За разлика от проаме- 
риканската Епсапа, тук събитията от 
човешката история се разглеждат в 
по-друга светлина. По тази причина 
често могат да се чуят мнения от се- 
верноамериканските потребители, че 


Т: важат с пълна сила и за нейния 


Епсайа предлага също някои забавни оппе и оН!те игри. 


Мисговой 8 
Епсата 


Епсудорефа 
Ое!ихе 2002 


Епсайа Вохвпо! 


фията, е предвиден Марз Сепег, 
който предлага подробен световен 
атлас и исторически карти, отнасящи 
се до конкретни събития от човешка- 
та история. В Мийтеда Сетег ще 
получите бърз достъп до различните 
картини, снимки, таблици, графики, 
звуци, музикални клипове, видео- 
филмчета и анимации. Не бива да 
пропускате и така наречените 


360 Педкее Меуи5, посве- 
тени най-вече на различ- 
ни исторически и природ- 
ни забележителности 


Зайвсв Семег осигурява статис- 
тическа информация по показатели 
свързани с климата, населението и 


слабите страни на. 
ВНаптса били най-вече 
в историята и политиката 


Друга критика към РС-изданието 
на тази енциклопедия се отнася до 
липсата на достатъчно мултимедия, 
което според мен се компенсира със 
значително по-големия брой статии 
(над 80 000 в Оецхе и Ехрапдед 
ОУ0-версиите). Едно от основните 
достойнства на Втаппка 2002 е ней- 
ната мултиплатформеност. Базисни- 
ят вариант - Втаптса Запдап се 
предлага както за У/пдоуув, така и 
за Мас-потребители. Иначе систем- 
ните изисквания са сходни с тези на 
Епсапа, като трябва да се отбележи, 
че британската енциклопедия рабо- 
ти и под У/пдоув 95. Функциите и 
възможностите за работа с Втаппика 
са почти идентични с Епсапа. Сред 
тях могат да се отбележат 
Кпом/еддеМамаакг, различните 
Мвиа! Тоигв, динамичните Птейпез в 
14 области, световният атлас, така 
нареченият Незеагсп Огдатгег и де- 
сетото издание на Метпат-УМерз!ег 5 
Сойпедае Окйопагу с над 200 000 де- 
финиции. Втаппика 2002 разполага и 
с богати Интернет-ресурси, но за из- 
ползването на голяма част от тях се 
изисква допълнителна такса. 


Вгйаптса 
Вохвпо! 


Работата с 
Епсайа не е по- 


сложна от тази с 
произволен Ин- 
тернет-браузер. 


мумлу.рссиБ-ра.согп 


други. С помощта на Оупатс 
Ттете можете да получите предс- 
тава за развитието на човечеството 
през различните епохи, като са 
предвидени различни варианти за 
филтриране и сравнение. Особено 
атрактивни са специално разработе- 
ните ЗО и 20 Умца! Тоигв, с които мо- 
жете да се пренесете в различни ек- 
зотични точки на света. Както пове- 
чето съвременни продукти Епсапа 
2002 е силно свързана с Интернет. В 
повечето материали има директни 
връзки към конкретни уеб-сайтове, а 
и самата информация в енциклопе- 
дията се обновява непрекъснато. 
Разбира се, за да можете да се въз- 
ползвате от тази услуга, е необходи- 
мо да сте регистриран потребител. 


Актуалното книжно из- 
дание на Вг написа е в 
32 тома и струва 

"скромните" 750 Ц50. 
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МОТПМЕОТА СЦЛВ « Мовие 


Серия 45 на 


Т; Рщрира г Г 
обото поволение 


И : Г. 77, ; а 
пробължвада добрата трауишии 
т! г ? Ш НЕ 7 Ф) 


Владо Георгиев 
ум деогфеубрсси-Ба.сот 


Първият апарат от серията с номер 
45 беше пуснат на пазара още през 
миналата година. Това беше авангард- 
ният 5145 (представен в брой 3 на РС 
Си), съоръжен с вграден МРЗ-плейър 
и сменяеми флаш-карти. Въпреки сво- 
ите богати възможности, телефонът в 
известен смисъл изпревари своето 
време, а и някои от потребителите 
имаха известни критики относно изд- 
ръжливостта, организацията на интер- 
фейса и надеждността на паметовите 
карти. Въпреки това 5145 беше пред- 
вестник на ново поколение мобилни те- 
лефони, които продължават добрата 
традиция на немския производител. 

В продуктовата гама на Зетепз 
най-малкият, евтин и относително бе- 
ден като възможности е С45. Още при 
първия поглед прави впечатление 
драстично промененият външен вид. 
За разлика от своя предшественик, но- 
вият модел няма външна антена, което 
позволява формите му да станат зна- 
чително по-заоблени и ергономични. 
Похвално е усилието на производите- 
ля да предложи на потребителите раз- 
ширена цветова гама и да промени 
конструкцията така, че смяната на ли- 
цевия капак да бъде несравнимо по- 
лесна. Размерите са приблизително 
същите, а теглото е намалено с незна- 
чителните З грама. За разлика от ди- 
зайна, в технологично отношение ре- 
волюционни промени няма. Все пак не 
бива да се забравя, че 


Те са предназначени не толкова за 
директна продажба на крайни клиенти, 
колкото за "подарък" при сключване на 
договор със съответния СЗМ-опера- 
тор, каквато между другото е стандар- 
тната практика в цивилизованите дър- 
жави. С45 е двубандов (ЕСЗМ 
900/а8М 1800), разполага с графичен 
дисплей 101х64 пиксела и вграден мо- 
дем (9600 Ьрз). Сред списъка с остана- 
лите "екстри" могат да бъдат спомена- 
тии новият М/АР-браузер, версия 1.2, 
системата за облекчено въвеждане на 
текст - Т9 и така наречените ЕМ5-и. 
Менютата са анимирани и могат да се 
конфигурират според желанието на 


потребителя. На вниманието на почи- 

тателите на С5М-игрите са предложе- 
ни три нови игри - Заск АНаск, Вайооп 
Зпофег и Вашема!. 

През лятото на тази година в Синга- 
пур се състоя изложението 
СоттипкАЗИА. Там Зетепз презенти- 
раха устойчивия в екстремни условия 
МЕ45, който беше представен по-под- 
робно в брой 11 на РС Сир. Междувре- 
менно този любопитен както като фун- 
кции, така и като външно оформление 
телефон се появи и на нашия пазар, 
но засега цената му е доста висока. 

При участието си в тазгодишния 
СеВП, Зпетепз представиха какви 
ли не 


Достойно място сред тях заемаше и 
545. Във външния вид на представите- 
ля на 5-класата се забелязват отчет- 
ливи промени. Новият модел се пред- 
лага в два цвята - Фатопа 5!мег и зар- 
рике Бие. Навигационните бутони са 
събрани в един централен, което осе- 
заемо подобрява удобството при рабо- 
та с телефона. Дисплеят е в добре 
познатия от 8145 кехлибарено-жълт 
цвят, при размери, идентични с тези на 
екрана в 535. Габаритите на 545 са 
сведени до 109х46х20 милиметра, а 
теглото е спаднало с 6 грама. По тези 
показатели апаратът се нарежда след 
най-малките представители в своя 
клас. Общият брой на мелодиите е 42, 
като четири от тях могат да бъдат ком- 
позирани или вкарани със съответния 
софтуер от външен източник при же- 
лание на потребителя. Значително е 
разширен капацитетът на паметта. В 
нея могат да бъдат записани до 500 
телефонни номера и още 250 в 51М- 
картата. 545 предлага гласов набор, 
диктофон и удобен за използване ор- 
ганайзер, който позволява синхрониза- 
ция с Мсговой ОийооК. Връзката с РС 
може да се осъществи както по стан- 
дартния път през кабел за данни, така 
и чрез инфрачервена комуникация. 
Една от най-интересните новости в то- 
зи СЗМ-апарат са СРНЗ-възможности- 
те, които искрено се надявам, че скоро 
ще е възможно да пробваме и в Бълга- 
рия. 

Едно от странните хрумвания на 
Зетепз е създаването на 5142. Външ- 
но този модел е практически еднакъв с 
5145, като единствената разлика ев. 
липсата на МРЗ-плейър. По подобие на 
своя "музикален събрат" 5142 е пред- 
виден за работа с мултимедийни паме- 
тови карти. В стандартния пакет е 
включена ММС с капацитет 16МВ. 
Промени са настъпили и в 3145. В но- 
вия си подобрен вариант той е получил 


едно "!" към своето име. А зад тази 
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Четенз 645 


МЕ45 е б8М-апарат с много 
екстри, устойчив в екстрем- 
ни условия. 


545 е поредният хитов теле- 
фон от 8-серията. 


5142 е като 5145, но без ш 


МРЗ-плейър. 


буквичка се крият новите възмож- 
ности, които предлага използвана- 
та безжична |ауа-платформа. Спо- 
ред Петер Цапф, президент на мо- 
билния и информационен отдел на 
Зетепв, телефонът може да бъде 
индивидуален не само със своя 
цвят и стил, но и с разнообразието 
от различни приложения, нещо, ко- 
ето 5145 е готов да приеме като 
предизвикателство. 


51457 е мобилен те- 
лефон с дама! 


"СКОЧИ В БЪДЕЩЕТО 


овен ВИСОК 


